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Wenn sichere Daten lebenswichtig sind: 

Neu. BASF FlexvDisk Science. 

Getestet auf absolute Datensicherheit 
selbst unter hartesten Einsatzbedingungen. 

Der Computer ist aus unserem 
Leben nicht mehr wegzudenken. 
Das gilt gerade auch furdie 
Medizin. Ohne elektronische 
Datenverarbeitung waren viele 
neue Verfahren auf diagno- 
stischem und therapeutischem 
Gebiet nicht mdglich. Die hier 
anfallenden Daten miissen 
selbst bei extremer Beanspru- 
chung des Speichermediums 
noch nach Jahren absolut sicher 
zurVerfugung stehen. 

Die BASF-Forschung hat mit der 
neuen FlexyDisk Science eine 
spezielle Diskette fur den Einsatz 
in Wissenschaft und Technik ent- 
wickelt- getestet auf absolute 
Datensicherheit und konstantes 
Langzeitverhalten selbst unter 
hartesten Einsatzbedingungen. 
Daruber hinaus fuhrt die intensive 
Forschungsarbeit der BASF auf 
dem Gebiet der elektronischen 
Speichermedien zu einer fort- 
laufenden Optimierung ihres 
gesamten Disketten-Programms. 




Das neue BASF Disketten-Programm. 
Datensicherheit durch Spitzentechnologie. 





81 BASF 
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FlexyDisk 
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EDITORIAL 




Liebe Leserin, lieber Leser, 

bedanken mochten wir uns bei den vielen alten und neuen CP/T-Lesern, die so 
rasch auf unsere Aufforderung zum Mitmachen reagiert haben. Die Einsendewelle 
rollt! Die stattliche Anzahl von Programmen freut naturlich nicht nur unsere Sy- 
lfl| stemspezialisten, sondern wird Ihnen in den nachsten Ausgaben ein reichliches Li- 
stingangebot bescheren. Kritik gab es, wie nicht anders zu erwarten, auch. Positives 
wie Skeptisches horten wir von Ihnen telefonisch und schriftlich. Seien Sie versichert, 
j daB wir uns mit alien Anregungen und Vorschlagen intensiv auseinandersetzen und 
sie in CP/T einflieBen lassen werden. 

In dieser zweiten gemeinsamen Ausgabe haben wir den Themenbogen breiter als iib- 
lich gespannt. "Dune — Der Wiistenplanet", jenes SF-Werk des amerikanischen Au- 
toren Frank Herbert, das eine Kultbewegung begrundete, kommt in die Kinos. 
AnlaB fur uns, mit dem — computerbegeisterten — Amerikaner zu sprechen und 
Ihnen einen optischen Vorgeschmack auf den Film zu geben. 

D ie Adventure-Spielfreunde unter Ihnen kommen voll auf ihre Kosten: Neben ei- 
nem Review iiber das derzeitige Angebot hat Ihr CP/T-Redaktionsteam ein eigenes 
Adventure im Baukastensystem entwickelt. Bei "Way Home", so der Titel dieses 
Adventures, wunschen wir Ihnen besonders viel Vergnugen. Neue Abenteuer-Spiel- 
programme im Softwareteil, wie stets fur alle Systeme, sollen Ihnen Anregungen ge- 
ben und die (Kauf-)Entscheidung erleichtern. 

Amateur-Astronomen (und solche, die es werden wollen) diirften sich besonders 
iiber unser Listing "Der Halley'sche Komet" freuen, mit dem Berechnungen unter- 
schiedlichster Art moglich sind. Und zusatzlich gibt's ein Bonbon fur IBM-PC- 
Freunde, das Sie auf den News-Seiten finden. Weihnachtlich stimmen wir Eintipp- 
Freunde mit dem "Happy X-Mas"-Programm ein, an dem die Programmierer-Crew 
drei Tage arbeitete. 




Textverarbeitung und neue, bemerkenswerte Grafik- bzw. Animations-Programme 
stellen wir Ihnen in einem kleinen Sonderteil vor. Und schlieBlich geben wir Ihnen 
in Wort und Bild einen Uberblick auf das derzeitige Robot er-Geschehen. 



.L!/he wir's vergessen: Unsere kleine "Dune"-Preisaufgabe soil lediglich der Auftakt 
fur viele weitere Gewinnaktionen unterschiedlichster Art sein. Wir bereiten da eini- 
ges fur Sie vor. Nicht zuletzt: Allen CP/T-Lesern wunschen Verlag und Redaktion 
ein (computer)-frohes Weihnachtsfest. Wer weiB — vielleicht steht ja plotzlich der 
. sehnlichst gewiinschte Drucker oder die neue Floppy auf dem Tisch!? 

Viel SpaB am Computer und mit dieser Ausgabe wiinscht Ihnen 
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Simulation perfekt: 
Der Wustenplanet 1 2 

Dune, das SF-Kultbuch Frank Herberts, 
vvurde verfilnu und Iauft bei uns jetzi in 
den Kinos an. Harald Uenzelmann und 
Hartmut Huff sprachen mit dem Erfolgs- 
autoren iiber Simulaiionen, Arbeitsweise 
und ... Computer 




. ■ Die Programme 



Neue Listings fur alle Systeme. Wie stets 
von unseren Systemexperten erprobt und 
garantiert fehlerfrei, wenn Sie genau das 
eintippen, was wir Ihnen 
vorgegeben haben. 

Der Halley'sche 
Komet 38 

BesonJi'thHten am Sternenhimmel nicht 
nur berechiK'ii. <nndern auch plotten kon- 
nen Sie hiermit. Das Richtige zum Weih- 
nachtsfesl, von wegen Stern und so weiter 



JK Font Printer 



Titel 



Aller Abenteuer 
Anfang 1 5 

Abenteuer auf und mit dem Computer 
sind die Renner im Softwaregeschehen. 
Welche Adventure-Arten es gibt, und wo 
die Schwerpunkte liegen, sagen wir Ihnen 
in dieser einleitenden Ubersicht. 




Way Home 1 7 

Ein Abenteuer zum Selbermachen haben 
die CP/T-TI-Spezialisten Harald Uenzel- 
mann und Klaus Weidemann entwickelt. 
Ihnen bleibt dabei nur jeder denkbare 
Spielraum, denn das Ganze ist 
ausbaufahig. 



Hardware im Test 



Schneider CPC 464 26 

Home-Computern mit Hochgeschwindigkeii 
und alien Moglichkeiten ohne dickes Porte- 
monnaie bietel ... das Preiswunder 



Magazin 



Boston Grafpad 28 

Noch mehr Grafikmoglichkeiten auf dem 
Acorn B? Klar, mit dem Boston 
GRAFPAD 



•A«Alles iiber 
den Atari 



30 



... bringt die jetzt auch endlich in deut- 
scher Fassung erhaltliche Programmierer- 
bibel "De Re Atari", die wir Ihnen hier 
vorstellen 



JK Checksum 



30 

Listings ilberpriifen — mit diesem kleinen, 
feinen Kontrollprogramm 

^ Der direkte Draht 32 

Rascher Zugriff ins Video-RAM? Heiner 
Martins Programm in Maschinensprache 
macht's moglich 

EES Horizontal Scroll 34 

Der Blick nach links und rechts auf dem 
Schirm ist mit diesem Maschinenprogramm 
kein Problem mehr 



^» Pre-Scan 



35 

Rasche Syntaxpriifung und schnellen Start 
schafft Ronald Fruchtnichts Utility, auf 
daB der TI kein Wartesaal mehr sei 

c dAus eins mach zwei 36 

Spiel- und Steuerfreunde fiir zwei schafft 
unsere kleine Y-Hilfe, die an den Joyport 
des Schneider gesteckt wird. Gleich 
mal nachbauen! 



44 

Wie erstellt man Zeichensatze fiir die Aus- 
gabe auf einem grafikfahigen Matrix- 
Drucker? Was ist zu beachten und was ist 
zu tun? Hier bekommen Sie ein Komplett- 
Programm! Checksum-getestet! 

5 Geheimschrift 52 

Vertrauliche Botschaften unter 
ZX-81-Besitzern werden kiinftig mit diesem 
Programm iibermittelt. 

Happy X-Mas 54 

Auf gut deutsch "Frohliche Weihnachten" 
— in jeder Hinsicht — konnen Sie mit un- 
serem Spezial Heilig-Abend-Programm er- 
leben. Viel Vergniigen — und frohes Fest! 










Computergrafik 



# Walt Disney laBt 
schon gruRen 56 

Perfekte Grafik- und Animationsprogram- 
me haben wir fur Sie entdeckt und gerieten 
prompt ins Schwarmen. So iiber TAKE I, 
den Animations-Hit, und BLAZING 
PADDLES fiir Apple-Computer. 

■ty Der Anstreicher 58 

Grafikspafi mit dem TI 99/4 A. Da 
kommt Freude auf! 
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Thema 



C' Hexerei mit Texten 59 

Wer die Wahl hat, hat die Qual. Gerade 
dann und besonders auch, wenn man sich 
fur ein Textverarbeitungssystem entscheiden 
soil. Frank Schumann gibt C-64-Besitzern 
reichlich Hilfestellung 



Sprachen 



COMAL 62 

AIs heiBer Tip wird diese Sprache inzwi- 
schen iiberall gehandelt. Indes: Bei uns 
gibt's COMAL ganz direkt. Wie, 
erfahren Sie hier. 



Musik 



Mehr Liber MIDI 64 

CP/T-Autor Lutz Vogelsang testete neue 
Spitzen-Programme auf Tauglichkeit. 



Roboter 



Protokoll einer Pleite 68 

Die personlichen Roboter kommen nun 
doch (noch) nicht. Warum es so ist, und 
welche Alternativen sich bieten, sagt 
Ihnen Hartmut Huff. 



Software 



Programme auf Cartridges, Disketten und 
Cassetten fur alle, die SpaG am Spiel ha- 
ben, und vorher wissen wollen, was auf sie 
zukommt. Der Schwerpunkt 
liegt diesmal auf 

Adventure-Games 

und Simulationen 72 

fur Apple, Atari, C 64 und ZX Spectrum 



Telekom munikation 



Was lanae wahrt, 

wird endlich gut!? 88 

CP/T bekam einen Akustikkoppler zum 
Dumpingpreis frisch auf den Tisch. Wir 
haben ihn getestet und ... naja, lesen Sie 
selbst, als was wir ihn befunden haben 




Bauen 



Reset-Taste fur Tl 90 

Schlufi mit den leidigen Programmverlusten 
beim CALL LOAD. CP/T schafft 
schnelle Hilfe 



Biicher 

Kleinanzeigen 



92 
96 
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SOFTWARE, 
DIE 5PASS MACHT 



Quesl for tires 


Disk 


129,- 


Pole position 


Disk 


129,- 


Summer gomes 


Disk 


129,- 


Zaxxon 


Disk 


129- 


Print shop 


Disk 


139,- 


Cut and paste Disk 


159,- 




99- 


Archon II 


Disk 


99- 


Mask of the sun 


Disk 


109,- 


Pitfall II 


Cos. 


49- 


Lode Runner 


Disk. 


129,- 


Defender 


Mod. 


129- 


Dig dug 


Mod. 


129,- 


Zaxxon 


Mod. 


129- 


Bruce Lee 


Disk + 






Cas. 


139- 


Bank street 






writer (dt.) 


Disk 


249,- 


Cut and paste Disk 


159,- 




99,- 


Archon II 


Disk 


99'- 


Beyond castle 






Wolfenstein 


Disk 


129,- 


Quest for tires 


Mod. 


139,- 




Disk 


129,- 


Decathlon 


Cas. 


49,- 




Disk 


79- 


H.E.R.O 


Cas. 




Seven Cities of 






Gold 


Disk 


99,- 


Bank street writer Disk 


249,- 


Structured basic 


Mod. 


189,- 


Cut and paste 


Disk 


159,- 


Magic Desk Mod. 


239,- 


Lode Runner Mod. 


69,- 


Coplifler 


Mod. 


69,- 


A.E. 


Mod. 


69,- 




Mod. 


69,- 


Beach Head 


Cas. 


49,- 


Jet Set Willy 


Cas. 


24,- 


Enduro 


Cas. 


49- 


H.E.R.O. 


Cas. 


49,- 


River Raid 


Cas. 


49,- 



Versandkosten bei Vorkasse 
oder Bestellwert uber DM 160,-. 
Bei Nachnahme + 4.90. 
Katalog mil Spiel- und Arbeits- 
soflware gleich anfordern: 

TELEDIENST 

Mainzer-Tor-Anlage 45 
6360 Friedberg 
Telefon 06031/91650 
Btx. 213213 



Die liebe 
Kompatibilitdt 

Ich mochte mir einen C16 von 
Commodore kaufen. Laufen 
Eure C64-Listings auch auf die- 
sem Gerat? 

Andreas Schneider, Frankenberg 

Der C16 ist mit dem C64 nur 
leilweise kompatibel. Die Bild- 
schirmaufteilung, die Steuerzei- 
chen usw., sind beim CI 6 gleich 
geblieben. Ailerdings verfiigt er 
Uber einen anderen Prozessor. 
Es konnen also Probleme bei 
Peeks und Pokes auftreten. IVer 
sich aber auf dem 6510 auskennt 
und sich in den 7501 einfuchst, 
wird klarkommen. Ailerdings 
kann der C16 keine Sprites dar- 
siellen und hat einen verringerten 
Tonumfang. 

Wir werden Sie uber Rechner- 
neuerscheinungen auf dem Lau- 
fenden halten und Ihnen Tips 
und Tricks fur alle Commodores 
tin Heft liefern. 

Wer Schwierigkeiten beim 
'Ubersetzen ' eines Programms 
hat, wende sich vertrauensvoll 
an uns — mil Telefonnummer. 
Wir helfen ganz konkret weiter. 

CP/T 

Der Nepp geht um? 

Vor einiger Zeit bestellte ich bei 
der Firma XY eine Speicherer- 
weiterung. Als ich das Modul 
bekam, stellte ich fest, daB das 
Modul unbrauchbar war: Statt 
der notwendigen filnf Schalter 
hatte es nur vier! 
Ich schickte die Erweiterung zu- 
riick mit der Forderung, mir 
mein Geld zuriickzusenden. 
Nichts geschah. Ich rief an, und 
mir wurde gesagi, daB sowas 
2 — 3 Wochen dauert, dann legte 
man sehr eilig auf. 
Nach einem Monat hatte sich 
XY immer noch nicht gemeldet. 
Ich schrieb also erneut. Keine 
Reaktion. Nach Monatsfrist tele- 
fonierte ich wieder mit XY. 
Bei diesem Anruf wurde mir un- 
verschamt nahegelegt, noch mal 
zu schreiben. Darauf ging ich 
nicht ein und gab dem Versand 



Frist von einer 
immer hat sich 



XY erneut die 
Woche. Noch 
nichts getan. 

Carsten Drewes, Leopoldshohe 



In solchen Fallen konnen wir ra- 
ten, die Verbraucherzentralen, 
die es in vielen deutschen StUdten 
gibt, um Hilfe oder Auskunft 
fur den konkreten Fall zu ersu- 
chen. Sonst iQjit man aus Unwis- 
senheit vielleicht wichtige Fristen 
verstreichen. In diesem konkre- 
ten Fall, in dem uns nur die Stel- 
lungnahme einer Seite vorliegt, 
mbchten wir nicht urteilen und 
nennen auch deshalb den Namen 
des beschuldigten Unternehmens 
an dieser Stelle nicht. 
Wer aber ahnlich unangenehme 
Erfahrungen sammeln muflte, 
den bitten wir, sie uns mitzutei- 
len. Sollte sich dadurch ein Un- 
ternehmen herausstellen, bei 
dem derart miese Taktiken zur 
Tagesordnung zu gehdren schei- 
nen, werden wir im Interesse un- 
serer Leser nachrecherchieren 
und in unserem Magazin ein of- 
fenes Wort sprechen. CP/T 



Teures Vergnugen? 

Ihr habt "Mapping the Atari" als 
Spitzen-Buch vorgestellt. Ich ha- 
be versucht, es in Essen zu be- 
kommen. Filr etwa hundert 
Mark hatte man es mir bestellen 




, "nmerkun^n "na ^ n c mp u 
dest0 6,0 fr E vorbehrften, BneU g 



\eder-l 



zUge bcn. 



konnen. Ihr nanntet als Preis 58 
Mark. Wie geht das an? 
Noch eins. Ich habe CP/T abon- 
niert. Heft 8/9 von Computer 
Praxis war eine Doppelnummer. 
Bekomme ich eine Zeitschrift 
weniger, als ich bezahlt habe? 
Andreas Busch, Essen 

Keine Sorge, liebe Abonnenten. 
Zwblf Hefte sind und bleiben 
zwblf Hefte. Ihr werdet um kei- 
nes betrogen. 

Den Atari- Klassiker bekamen 
wir von einem Hamburger Buch- 
laden, der wohl recht gute 'Con- 
nections' in die Staaten hat — 
darum billig. Fur Sie wichtig zu 
wissen, daft Boysen und Maasch, 
Hermannstr. 31, 2000 Hamburg 
1, 040-30050515 auch einen 
Postvertrieb unterhalt. CP/T 

Wo gibt's 
die Software 

Ihr Artikel zum 'Flugsimulator 
2' hat es mir angetan. Leider er- 
wahnten Sie nicht, was das Spiel 
kostet und wo man es bekommt. 
Rainer Lozynski, Karlsruhe 

Software und Gerate, die wir te- 
sten, sind oft beim Handler um 
die Ecke erhaltlich. Da es keine 
Preisbindung gibt, konnen wir 
meist (grofSe Ausnahme: Biicher) 
Uber Preise nichts genaues sagen. 
Verraten konnen wir ailerdings, 
wie man an genaue Informatio- 
nen kommt. FUr den Flugsimu- 
lator wende man sich an Com- 
puter Plus Soft, Bahnstr. 22-26, 
4220 Dinslaken, 02134-7905. 
Seit Heft 10/84 nennen wir iibri- 
gens die wichtigen Adressen in 
unserem Bezugsquellennach weis 
vor der letzten Umschlagseite. 

CP/T 

Selbstgebaute 
Programme 

Seid Ihr an selbstgeschriebenen 
Programmen interessiert? Wenn 
ja, schicke ich sie Euch gerne. 
Gleich mit diesem Brief sende 
ich sie Euch jedoch infolge 
schlechter Erfahrungen nicht, da 
es bei vielen Eurer Konkurrenten 
bei Desinteresse nicht nur "GO- 
TO 999", sondern auch "IF TA- 
PE THEN GOTO private Cas- 
settensammlung : IF MANU- 
SKRIPT THEN GOTO Papier- 
korb : IF Copyright THEN 
NOT GOTO back to the author 



: IF Honorar THEN GOTO ei- 

gene Tasche" heiBt... 

Namen nenne ich lieber nicht, 

die Falle sind aber tatsachlich 

vorgekommen. 

Wolf-Dieter Rolh, Gilching 




Solche, wollen wir doch trial 
Deuisch reden, Schweinereien 
gibt es bei uns gottlob nicht. Wir 
sind immer an lollen Leser- 
lislings inleressierl, schon im In- 
teresse unserer Leser. Zur 



Einsendung genilgl es uns, das 
vorgeschlagene Programm auf 
Disk oder Cassette zu erhalten. 
Dazu eine kurze Beschreibung 
und — wichtig! — die Telefon- 
nummer des Einsenders, damit 
wir bequem mit ihm Kontakt 
halten kbnnen. 

Natiirlich kbnnen wir auch nicht 
mehr Listings verbffentlichen, 
als wir Platz im Heft haben. Et- 
was Geduld bitten wir danim 
auch mitzubringen. Verschollen 
geht aber bei uns nichts. CP/T 



Tl-lnvers 

Ich mochte Sie zu Ihrer Compu- 
terzeitschrift begluckwiinschen. 
Als Dankeschon hier ein Tip fur 
TI 99/4A-Besitzer mil Ex-Basic: 
CALL CLEAR CALL 
SCREEN (2):: FOR 1 = TO 14 
:: CALL COLOR (1,16,2):: 
NEXT I :: RUN ENTER 
So erzielt man inverse Schrift, 
solange kein Programm im Spei- 
cher ist, obwohl der TI warnt: 
"•Warning no program pre- 
sent". Auch die Spritebehand- 



lung ist mit diesem Trick 
auBerhalb eines Programms 
moglich: 

CALL CLEAR :: CALL MAG- 
NIFY(2) :: CALL SPRITE 
(1+1,42,2,100,100,20,0):: RUN 
ENTER 

Helge Schlick, Dornstadt 




Ober derart kommentierte Dan- 
keschbns freuen wir uns natiir- 
lich besonders. CP/T 



Die neuen Activision-Cassetten 

fur Sinclair und MSX- 
Computerfreunde! 




Lieferbar fur SINCLAIR und MSX 






ENDURO 



H.E.R.O. - 
HELIKOPTERHELD 



PITFALL II - 
DIE SUCHE NACH 
DEM UNTER- 
IRDISCHEN SCHATZ 





ENDURO - 
TRANSAMERIKA- 
RENNEN 



GHOSTBUSTERS - 
DIE GEISTERJAGER 



Qualitat ist , 




THE DESIGNER'S 
PENCIL 



SPACE SHUTTLE - 
EINE REISE INS ALL 






Nachdenklicher 



Mephisto 



Der deuische Schachbund hat 
dem deuischen Schachcomputer 
ein Gutesiegel verpaBt. Nachdem 
dieses Gerat in Glasgow auf der 
4. Weltmeisterschaft der Schach- 
computer zwei Siege verbuchen 
konnte, hatten Interessierte am 
koniglichen Spiel auch hierzulan- 
de die Moglichkeit, ihr Konnen 
mit Leistungen des elektroni- 
schen Gegenspielers im Rahmen 
eines Stadteturniers zu messen. 
Am 3. November wurde in Miin- 
chen der Gewinner ermittelt. 



1 28KByte von 



Commodore 



Neue Rechner auf den Markt zu 
bringen, ist keine leichte Aufga- 
be. Beispiele dafiir sind die un- 
zahligen MSX-Rechner und der 
QL, die mit reichlich Speicherka- 
pazitat aufwarten konnen. 
Commodore will natiirlich den 
AnschluB nicht verpassen und 
plant einen neuen 6592-Rechner, 
der zum C-64 voll kompatibel 
sein soli, aber 128KByte RAM in 
zwei Banks anbietet. Sein Name, 
logisch, C-128. 

Mit einer Funktionstaste schaltet 
der User die zweite 64K-Bank, 
die ihm dann BASIC 3.5 (wie im 
Plus/4) und ein 80-Zeichen- 
Display zur gefalligen Verfiigung 
stellen wird. 

Der C-128 soil der staunenden 



Fachwelt im Januar auf der 
Consumer Electronics-Show in 
Las Vegas vorgestellt werden. 
Wir sind dabei, urn fur Sie einen 
Blick zu riskieren. 



Trittbrettfahrer 



Immer mehr scheint es Mode zu 
werden unter den Softwareher- 
stellern, sich an die Erfolge und 
die Publizitat von PersSnlichkei- 
ten zu hangen, die mit Compu- 
tern soviel zu tun haben, wie ein 
Specht mit dem Zahnarzt. Daley 
Thompson's Decathlon ist ein 
bekanntes Beispiel fiir diesen 
Trend — allerdings ist dieses 
Spiel gelungen. Allzuoft muB je- 
doch ein bekannter Name eine 
miide Idee ubertunchen. Auf der 
Erfolgswelle von Frankie goes to 
Hollywood soli nun auch mitge- 
ritten werden. Ocean Software 
plant ein Arcade-game mit den 
Charakteren der Band. 



den mochte oder einen neuen, 
gebrauchten ergattern will, der 
sollte den 20. Januar in seinem 
Terminkalender vormerken. Der 
erste Bergische Computer Floh- 
markt wird im Breuer-Saal, Au- 
er Schulstrafle 9, Elberfeld 
stattfinden. Verkaufstische kon- 
nen nur von Nicht-Profis in der 
Buchhandlung Werner Finke, 
Kipdorf 32, 5600 Wuppertal 1, 
gemietet werden. Fiir funf Mark 
Standgebiihr kdnnen Sie dabei- 
sein. Wir meinen, ein Beispiel, 
das Schule machen sollte. 



Auch nicht von gestern 



Wenn man der uberkochenden 
Geruchtefabrik glauben schen- 
ken kann, dann geben sich die 
GroBen der Softwarepiraterie 
nun auch nicht mehr mit 
Kleckerkram zufrieden. Ein Im- 
perium, das in seiner Organisa- 
tion von Vertrieb und 




Frankie goes from LP to Computerdisk 



Wir fragen uns, wann endlich 
ein 'Heino und seine Schafer- 
hunde'-Programm den deui- 
schen Softwaremarkt erobern 
wird. Oder ist vielleicht einer un- 
ter unseren Lesern, der uns ein 
ansprechendes Listing ein- 
sendet... 



Bctumchen wechsel dich 



Wer es nicht weit bis Wuppertal 
hat und einen Computer loswer- 



Internationalitat mit den offiziel- 
len GroBen des Softwaregewer- 
bes durchaus mithalten kann, 
soil demnach seinen Stiltzpunkt 
in Holland haben. Mit dem 
Cracker, der daheim wegen sei- 
nes geringen Taschengelds Pro- 
gramme von Freunden fiir den 
eigenen Gebrauch gefiigig 
machl, hat soetwas nun nichts 
mehr zu tun. 

Fiir die Theorie eines wohlstruk- 



turierten Piratenringes spricht, 
daB Softwareanbieter es sich 
kaum noch leisten konnen, ein 
neues Produkt vorsichtig, zu- 
nachst nur in einem Land auf 
den Markt zu bringen. In zwei 
Wochen ist es in Europa rum. 




Activision/fur Atari 
VCS 2600 

Na, bilte! Es gibt sie also doch 
noch, dann und wann zumin- 
dest, neue VideospielCassetten. 
Leider ist diese hier nicht so ganz 
neu, sehen wir einmal vom Er- 
scheinungstennin ab. Vater des 
(Spiel)gedankens und im wesent- 
lichen auch der Durchfuhrung ist 
unverkennbar der Automaten-Er- 
folg "Burger Time", fiir Intelli vi- 
sion ja bekanntlich in Szene ge- 
setzt, dann doch nicht mehr ins 
Angebot gebracht, dafiir aber 
seit Monaten fiir Colecovision 
erhaltlich. 

Worin besteht der Unter- 
schied? Im Grunde gibt es kei- 
nen. In der 'Dampfkiiche* sind 
Hamburger aus verschiedenen 
Zutaten zusammenzusetzen. Die 
elektronische Bestelltafel am un- 
teren Bildschirmrand fordert 
zum Griff in die entsprechenden 
Zutatenkorbe (gefiillt mit Toma- 
ten, Zwiebeln, Salat und Kase) 
auf, dieweil links per Forder- 
band die Hamburger im Rohzu- 
stand nach unten gelangen und 
belegt werden miissen, bevor sie 
die Abfullebene verlassen. Das 
ist eine reine Tempofrage. 

Nach der Zubereitung darf 
bzw. muB dann auf der 'Pack- 
und Absackmaschine' das richti- 
ge Abwurfloch gefunden wer- 
den. Was bedeutet: Der Koch 
hat das Fertigprodukt in einen 
der drei Schachte zu werfen, ab- 
hangig davon, welches Bestell- 
symbol wo aufblickt. Wirft man 
einen Hamburger in den fal- 
schen Schacht, gibt es Minus- 
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CBS SOFTWARE: VON DEN STARS 
UNTER DEN SPIELE-ENTWICKLERN 



DUCKS AHOY 




PIT STOP 



4m«rf f 
-h nil 



SUMMER GAMES 




TEMPLE OF APSHAI 




In der rasanten Entwicklung der Computerspiele wahrend der 
allerletzten Zeit haben sich ein paar Stars herauskristallisiert. Auf ihr 
Konto gehen die erfolgreichsten Spiele im anspruchsvollsten Computer- 
spielmarkt der Welt: in den USA. 

Im neuen CBS Software-Programm sind nur Computerspiel-, 
Unterhaltungs- und Lernprogramme enthalten, die von den Stars unter 
den Spiele-Entwicklern komrnen. Jeder eine Autoritat auf seinem Gebiet. 

CBS Software ist fur die ganze Familie entwickelt. Es gibt Vorschul- 
Programme, die die Entdeckerfreude anregen. Spielprogramme. die eine 
sinnvolle Beschaftigung bieten, Lernprogramme, die von Fachleuten auf 
dem Gebiet der computerunterstutzten Didaktik erarbeitet wurden, 
Und aufregende freizeitorientierte Spielprogramme. 

Paradebeispiel Summer Games: Der international Wettkampf 
der Spitzenathleten. Mit Erbffnungszeremonie und Siegerehrung. 

Oder Temple of Apshai, wo Starke, Intelligenz und Weitblick helfen, 
in den hunderten vonGrabkammern nach kostbaren Schatzen zusuchen. 
Ein international ausgezeichnetes Strategie- und Fantasiespiel. 

Bei Movie Musical Madness kann man Autor, Komponist und 
Regisseur sein — in einem eigenen Hollywood-Film. 

Pit Stop - eine ^Combination von Autorenn-Action mit Strategie- 
Spielzugen. 

Math Mileage hilft den Kindern. ihre Fahigkeiten in den Grund- 
rechenarten zu entwickeln, wahrend sie ein Rennen gegen die Uhr fahren. 

Und Ducks Ahoy, em frbhliches Spiel in den Kanalen von Venedig. 

□as sind nur einige Beispiele aus dem CBS Software-Programm, 
aber jedes beweist: Was von den Stars unter den Spiele-Entwicklern 
kommt, wird auch bei den Computerspielern ein Hit BPA flH 

CBS Software gibt es schon fur Com- 
modore 64, Commodore VC 20, Atari 400/ 
600/800/1200 und bald auch fur andere 
Stars unter den Heimcomputern. 



MOVIE MUSICAL MADNESS 




MATH MILEAGE 



SOFTWARE 





punkte. Und so weiter. 

Mit Pressure Cooker liegt ein 
harmloser Videospielspafi vor, 
den man sich ruhig einmal zu 
Gemiite fiihren kann. Ob die 
Ruhe in fortgeschrittenem Spiel- 
stadium bleibt, ist eine andere 
Frage, denn nattirlich wird die 
Bandlaufgeschvvindigkeit immer 
schneller und damit das Risiko, 
Hamburger bzw. Abfullschachte 
zu verpassen, groBer. Immerhin: 
Endlich neues Futter fiir die gu- 
te, alte Videospielkonsole. Nett. 
h.lt. 

Note Note 



Grafik: 



© Action: © 



Sound: © Spielwitz: © 
Gesamtergebnis: Spielidee: © 




42 neue Computer- 



Spielpldtze 



Ungestortes Herumprobieren an 
alien moglichen Heimcomputern 
verspricht die Kaufhaus AG in 
42 Filialen ihres Unternehmens 
ihren potentiellen Kunden. Im 
Trend der Zeit liegend will man 
auch in dieser Warenhauskette 
Computerabteilungen in's Leben 
rufen. 



Spectrum und mehr 



Rechtzeitig zum Weihnachtsge- 
schaft kommt Sinclair mit einem 
'neuen' Rechner auf den Markt. 
Spectrum + nennt sich das Ge- 
rat, das — oh Wunder — mit al- 
ler Spectrum-Peripherie und 
Software kompatibel ist. Aller- 
dings hat dieses Wunder einen 
durchaus irdischen Grund: Der 
Spectrum hat einfach ein neues 
Gehause bekommen. Darin ist 
aber immerhin Raum fur die se- 
rienmaRig eingebaute 48K-Er- 
weiterung. Und eine anstandige 
Tastatur kann der ' + ' ebenfalls 
bieten — eine, die an den QL er- 
innert. Fur die knapp 700 Mark, 
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empfohlener Endverbraucher- 
preis, liegen dem Gerat sechs 
Programme bei: Scrabble, Che- 
quered Flag, Tasword 2, Chess, 
Vu-3D und Make-a-Chip. Damit 
ausgeriistet diirften dem Neuein- 
steiger die Weihnachtsfeiertage 
nicht lang werden. 
Wirklich neu am Gerat ist, dafi 
einige Multifunktionen besser 
plaziert sind und eine Reset- 
Taste. Am Innenleben ist nichts 
uberraschend — die Platine ent- 
spricht dem Issue 4B. 



ROM-Listing fur C-64 



Ein ausfiihlich kommentiertes 
Assemblerlisting des C-64-Be- 
triebssystems auf etwa 400 Seiten 
bringt R.S.Microcomputer, Ga- 
gernstrafle 4, 8580 Bayreuth, 
Tel. 0921/68877 auf den Markt. 
69 Mark soil das gute Stuck ko- 
sten, das jedem, der mehr iiber 
seinen C-64 wissen will, ein un- 
entbehrlicher Heifer werden 
diirfte. Alle Adressen und Pro- 
zessorbefehle mit Mnemonics 
finden sich hier erklart. 



Atariloses Austria 



Fiir die Kundenbetreuung von 
Atari-Fans und die Reparatur 
ist, nach Auflosung der Wiener 
Niederlassung, eine Munchener 
Vertragsgesellschaft zustandig. 
Hier die wichtige Adresse: 
MSG, Adelmannstrafie 5, 
8000 Miinchen 82, 089/4300333 



Teldec wirft das 



Handtuch 



Nachdem das US-Unterneh- 
men Amiga die Rechte fiir ihren 
von ihnen entwickelten 32-Bit 
Personalcomputer nicht an Tel- 
dec verkauft hat, sondern Com- 
modore aus dem Rennen urn 
diesen neuen Rechner als Sieger 
hervorging, wurde den Software- 
Newcomern im Hamburger 
HeuBweg fur weiteres Compute- 
rengagement das Wasser abge- 
graben. Ergebnis: Statt der 
geplanten Computer-Sensation 
steigt die Teldec aus dem Ge- 
schaft aus. 

Die von Teldec bisher vertrie- 
bene Software (Sega, Hayden, 
Sierra, Datasoft und Tigervision) 
soli weiterhin auf dem europai- 



schen Markt erhaltlich sein. Of- 
fen ist jedoch, wer den Vertrieb 
iibernehmen wird. Es bleibt nur 
zu hoffen, dafi mdglichst bald ei- 
ne Entscheidung fallt. Auf gute 
Spiele wartet man nicht gern! 



Mit QL telefonieren 



Seit November ist in England ei- 
ne neue Version des QL auf dem 
Markt. ICL hat den QL kurzer- 
hand um ein Modem erweitert 
und die notige Terminalsoftware 
gleich miteingebaut. Um das Ge- 
rat noch attraktiver zu machen, 
sind auch die Geschaftsprogram- 
me 'Quill', 'Easel', 'Archive' 
und 'Abacus' als ROM in den 
Rechner integriert. Der ganze 
SpaB kostet 1200$. Ob und 
wann diese Version auf dem 
Kontinent erhaltlich sein wird, 
steht bislang noch in den Ster- 
nen. 



Atari plant Mailbox 



Erfreuliches gibt es von Atari- 
Deutschland zu berichten. Um 
den Kontakt zu den Atari-Fans 
zu verbessern, soli eine Mailbox 
eingerichtet werden, die den 
Wissenserwerb iiber Atari und 
via Atari und Akustikkoppler er- 
leichtern soil. Ein Versuch, dem 
wir gutes Gelingen wunschen 
und der Schule machen sollte. 





"Neues" Extended Basic 



fur den Tl! 



Unter der Lizenz von Texas 
Instruments Deutschland GmbH 
fertigt die Sindelfinger Fa. Me- 
chatronik wieder das Extended 
Basic. Damit ist eines der wich- 
tigsten Module Fur den TI 99/4A 
auch nach dem Riickzug von TI 
weiterhin erhaltlich. Dieses Mo- 
dul unterscheidet sich von dem 
friiheren TI Extended Basic nur 
beim Auswahlen im Titelbild. 
"Mechatronic/PS Extended Ba- 
sic" ist dort jetzt zu finden. Der 
interne Aufbau des Mechatronic 
Extended Basic ist vom Original 
verschieden, aber das ist fur den 
Benutzer sicherlich unerheblich, 
denn die Funktionsweise ent- 



spricht exakt der des TI Exten- 
ded Basic. So laufen alle Extend- 
ed Basic Programme auch auf 
diesem Modul. Befiirchtungen, 
das neue Extended Basic konnte 
langsamer arbeiten, sind vollig 
unbegriindet, die Ausfiihrungs- 
geschwindigkeit ist identisch. 
Geliefert wird das Extended Ba- 
sic von Mechatronic zusammen 
mit dem bekannt guten Pro- 
grammierhandbuch "Extended 
Basic fur Anfanger und Fortge- 
schritene". Der empfohlene Ver- 
kaufspreis liegt mit 259.90 DM 
erfreulicherweise unter dem noch 
vor Jahresfrist fur das Extended 
Basic verlangten Preis. 
Bezugsquelle: Fachhandel oder 
Mechatronic, Dresdner Str. 21, 
7032 Sindelfingen. 



Dem Sinclair-QL nun auch noch seine Floppy 



Unschon war von Anfang an, 
daB dem QL das Microdrive zu- 
gewiesen wurde; die Kapazitaten 
stehen in schlechtem Verhaltnis. 
Quest Automation bietet in Eng- 
land jetzt das an, was allzu lange 
fehlte. Die Shugart-kompatiblen 
Floppy-Laufwerke werden als 
Single ab 200 KByte zu etwa tau- 
send Mark, dual bis 800 KByte 
zu umgerechnet 2400 Mark an- 
geboten. In England gibt's nun 
auch das Digital Research 
CP/M-68K fur den QL; als 
Floppy (ca. 100 Mark), als 
Microdrive-Cassette (ca. 320 
Mark). 



Bleibt zu hoffen, daB sich auch 
auf dem Festland bald ein Ver- 
triebspartner fur diese interes- 
santen Neuheiten findet. Im 
Sinne der User. 
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TELESPJE 

W 

KN'tlliER 
PJIE3SE 

Itelespiele von 

i (SgB§) 

7012 Feimach 

TELESPIELE VON 




Atari 2600 

Best- 

Nr. Tltel 



MATTEL-intelllvlslon 

Prels Best.- Preis 
dm Nr. Titel DM 



01 Demon Attack 

02 Star Voyager 

03 Atlantis 

04 Cosmic Arc 

05 Riddle of the Sphinx 

06 Dragonfire NEU 

nurje 29,95 

07 No Escape NEU 

08 Fathom NEU 

09 Quickstep NEU 

10 Moonsweeper NEU 

nur je 49- 



11 Beauty and the Beast 

12 Micro Surgeon 

13 Swords and Serpents 

14 Dragonfire NEU 

15 iceTreck NEU 

16 Dracula NEU 

17 Nova Blast NEU 

18 Safe Cracker NEU 

19 Whitewater NEU 

jedes Spiel 35, 
drel Spiele nur 99, 



Coleco 

Best.- 

Nr. Titel 



Preis 
DM 



PhlllpsG 7000 

Best.- 

Nr. Titel 



Preis 

DM 



20 Moonsweeper NEU 

21 Nova Blast NEU 

22 Wing War NEU 



23 Demon Attack 

24 Atlantis 

jedes spiel 39.- 



jedes Spiel 89,- 



TELESPIELE-SPASS-BESTELLCOUPON 



Hiermit bestelle ich 

per Nachnahme 
(+4,50 DM Postgebiihr) 

• Ausland nur gegen Vorkasse 



per Euroscheck 
(liegt bei) 



Paket-Nr. 



Anzahl 




PLZ/Ort 

Einsenden an: 

Electronic vertrieb GmbH 
Frledrlch-Llst-StraBe 1 
7012 Fellbach 



Telefon-servlce 
0711/5833 34 
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5/ muflu I fell i perfekt 






"Herzog Leto Atreides erhalt vom 
Imperator Arrakis zum Lehen, den 
Wustenplaneten, eine schreckliche 
Welt, in der nur die Starksten iiber- 
leben kdnnen. Aber gleichzeitig ist 
Arrakis die wertvollste Welt der 
Galaxis, denn nur in ihren Diinen- 
feldern ist das Melange zu finden, 
eine Droge, die den Menschen die 
Gabe verleiht, in die Zukunft zu 
blicken." — So der Anrifl der Deut- 
schen Ausgabe des SF-Bestsellers, 
der nun als Film in die Kinos 
kommt. Aber was steckt hinter dem 
"Wustenplaneten", hinter "Dune" 
(Originaltitel?) Woher kommt der 
Erfolg? Vor allem aber ... was ist 
Dune? 





Der Wiistenplanet — Simulation perfekt 



£ine "Allegorie und Metapher gegen- 
wartiger Ereignisse" stellt nach den 
Worten des Erfolgsautoren Frank Her- 
bert (64) sein bisher 2600 Seiten umfassendes 
Monumentalwerk "Dune — Der Wiistenpla- 
net" dar. Das klingt plausibel, betrachtet 
man den Werdegang des Autoren, in dem 
u.a. die Stationen Journalist, TV-Kamera- 
mann und Rundfunksprecher auftauchen. 
Plausibel, da Beobachtungen und Erfahrun- 
gen aus dem Tagesgeschehen ihn im beson- 
deren MaBe beschaftigten und beschaftigen, 




Zu den Abb.: Carlo 
Rambaldi, der 
Special-Effect- 
Spezialist, der 
Kinofreunden 
"E.T." bescherte, 
kreierte die 
phantastische 
Filmwelt des 
Wustenplaneten. 
Hier ein paar 
Kostproben 



30m komplelt zu gewinnen: Der Wiistenplanet 

Unter alien CP/T-Lesern vcrlosen wir 30mal das im Heyne-Verlag, 
Munchen bisher erschienene, funf Bande umfassende Gesamtwerk 
Frank Herberts. Einen der Preise (Gesamtwen iiber 2.000 Mark) 
konnen Sie gewinnen, wenn Sie die folgende Frage richtig beant- 
worten und Ihre Losung bis zum 15.1.1985 (Datum des Post- 
stempels) auf einer ausreichend frankierten Postkane (Porto 
— 60 Pfennige) an uns einsenden: Mil welchem Tcxtverar- 
beitungssystem arbeitet Frank Herbert? Unsere Anschrift: 
Computer Praxis / Telematch 
Stichwort: Der Wiistenplanet 
Paulstr. 3 , 2000 Hamburg 1 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Namen der Ge- 
winner werden in CP / T Nr. 3/85 veroffentlicht. 



nach Umsetzung verlangen. 

Uns interessierte Herbert's Verhaltnis zum 
Computer, zur Simulation, in Anbetracht 
der Komplexitat des logisch-faktischen Auf- 
baus des Gesamtwerkes. Bevor Herbert auf 
den Computer kam (zuhause ist ein IBM PC 
installiert, unterwegs arbeitet er mit einem 
Compac) und verarbeitet seine Texte mit 
"Multimate" ("Wordstar ist mir zu umstand- 
lich"), fertigte er farbkodierte, wandhohe 
Grafiken, um Handlungsablaufe mit Schlils- 
selwortern oder Satzen an bestimmten Punk- 
ten zu fixieren. In seiner Vor-Computer-Zeit 
arbeitete Herbert durchschnittlich anderthalb 
Jahre an einem Band. Mit Computer kann 
dieser Zeitraum auf maximal sechs Monate 
reduziert werden! 

Interessant schien uns, dafi Frank Herbert 
gemeinsam mit seinem Freund Max Barnard 
ein Textverarbeitungssystem zu entwickeln 
versuchte. Fazit der fast fiinfjahrigen Arbeit: 
"The result was a blessure" Oder auf gut 
deutsch: "Die Arbeit war fiir die Katz'!" 

Zum Film: Bei RedaktionsschluB hatte 
Herbert als Einziger den Streifen im Fertig- 
stadium gesehen. Kommentar dazu "Hervor- 
ragende Arbeit". Teil 2 der Dune-Trilogie, 
die bis heute bereits funf Bande umfaBt — 
der sechste ist in Arbeit — soli ebenfalls ver- 
filmt werden. 

Bleibt die Frage nach der Einstellung Her- 
berts zur Simulation auf dem Computer, 
zum "Dune"-Computer-Adventure. Herbert 
dazu: "Eine entsprechende Umsetzung ist 
vorgesehen. Wichtig dabei fiir mich ist, dali 
der Spieler nicht durch irgendwelche Vorga- 
ben eingeengt wird." Auf die Umsetzung 
selbst nimmt Herbert keinen EinfluB. Wir 
diirfen also auf ein mit Metaphern angerei- 
chertes Adventure gespannt sein. h.u./h.h. 
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■ ■ ber200 Adventure-Games im weitesten 
%J Sinne sind derzeit weltweil im Ange- 
bot. Spiele oder Simulationen, die sich vom 
iiblichen Bildschirm-Geballer dadurch unter- 
scheiden, da!3 vornehmlich der Kopf beim 
Spiel gefordert wird. Mehr noch: Adventures 
jedwedes Genres sind Programme, die vor- 
zugsweise im Team gespielt werden, also die 
Kommunikation fordern. 

Auf Fantasy- und Rollenspiele sind vvir im 
Januar bis April dieses Jahres ausfuhrlich in 
Telematch mit einem Special eingegangen, 
haben Spielgattungen vorgestellt und die 
Verbindungen zu eher traditionellen, aber 
reizvollen Spiel auf dem Brett mit Zinn- 
Miniaturen aufgezeigt. Nachstehend geben 
wir noch einmal fiir Einsteiger eine Ubersicht 
der nach unserer Auffassung interessanten, 
vor allem auch der neuen Adventures, die 
Langzeit-SpielspaB garantieren. 

Graphic-Adventure: 
SpaB fiir Fantasy-Freunde 

Was aber heifit eigentlich Adventure? Der 
Spieler sieht sich mit einer komplexen Aufga- 
be konfrontiert, die — je nach Programmtyp 
— in einem bestimmten Zeitraum oder in un- 
begrenzter Zeit zu losen ist. Diese Aufgabe 
kann strategischer Art sein, etwa bei "Guns 
Of Fort Defiance" oder "Andromeda Con- 
quest" (beide von Avalon Hill); dabei hat die 
grafische Aufbereitung untergeordneten Stel- 
lenwert, begniigt sich mit abstrakten Symbo- 
len (etwa taktischen Zeichen im iibertragenen 
Sinne). Sie kann bei einer weiteren Spielarl 
des strategischen Abenteuers sogar ganz auf 
Grafik verzichten (so z.B. bei dem deutschen 
Adventure-Oldie "Das SchloB des Grauens") 
und lauft somit als reines Text-Adventure. 
Weitgehend bevorzugt wird indes heute jener 
Spieltyp, in dem Grafik (Standgrafik und 
animierte Grafik), Textpassagen und Aktion, 



abhangig vom jeweils erreichten Spielstadi- 
um wechseln. Herausragendes Beispiel dafiir 
ist das von dem 17jahrigen Karsten Koper 
entwickelte Adventure "Mythos" (fiir Atari). 
Daneben dominiert das sogenannte "Grafik- 
Adventure", wie es besonders von den Pro- 
grammautoren des amerikanischen Soft- 
ware-Hauses "Sierra" gepflegt wird. Interes- 
sant, wenngleich nicht neu, die Adventures 
"Ulysses" (fur Apple), "Ultima" (fur Apple- 
und Atari-Computer) sowie "Dark Crystal" 
(ebenfalls fiir Apple- und Atari-Computer). 

Das ganze Spektrum von Adventure- 
Games wird deutlich, stellt man einmal ak- 
tuelle Programme fiir die verschiedenen Sy- 
steme nebeneinander, die in den letzten 
Wochen auf den Markt gekommen sind bzw. 
bei Erscheinen dieser Ausgabe vorliegen wer- 
den. So steht das Graphic-Adventure "Gol- 
den Mask Of The Sun" (fiir C 64) neben dem 
inzwischen fast schon zum Klassiker gewor- 
denen "Dallas Quest" (ebenfalls fur C 64), 
und buhlen Ataris deutsche Eigenentwick- 
lungen "Globetrotter" und "Atlantis" urn die 
Gunst des Bildschirm-lndiana Jones. Einen 
kombinierten Adventure/Simulationsweg 
haben die deutschen Atari-Programmauto- 
ren fiir "Karriere" entwickelt; die Spielgrund- 
idee ist mit "Monopoly" identisch. 

Freunde der Fantasy kommen gleicherma- 
Ikn auf ihre Kosten, zumal ZX Spectrum- 
Besitzer: Da kann man sich z.B. ins Land der 
"Lords Of Midnight" versetzen lassen und es 
Conan nachtun (wie im Software-Review- 
Teil dieser Ausgabe zu lesen). "Psytron" da- 



gegen bietet ZX-Spectrum-Freunden Gele- 
genheit, sich in Weltraumsimulationen zu 
iiben — mit grafisch recht bemerkenswerten 
Akzenten. 

Wohl mehr dem Genre Action zuzuord- 
nen, wenngleich die Verwandschaft mit den 
Adventures belegbar ist, waren die zahlrei- 
chen Labyrinthspiele, die fiir alle Systeme in 
unterschiedlicher Form zu haben sind. Fast 
klassisches Beispiel dafiir die Computerver- 
sionen der Videofolge "Pitfall" und Pitfall 
II". Weitaus komplexer und langfristig reiz- 
voller sind aber Programme wie "Loadrun- 
ner" (mit beiden Fortsetzungen, dem 
"Championship" und "Championship II") 
oder der Neuling von Brederbund — zumin- 
dest fiir den deutschen Markt — "The Castle 
Of Doctor Creep". 

Abenteuer im Kopf 

GewiB: Dieser Programmtyp ist schwer- 
punktmaBig auf Aktion ausgerichiet. Ohne 
Kombinieren jedoch geht auch hier nichts. 
Eine Zuordnung in den Bereich scheint des- 
halb gerechtfertigt. Benachteiligt sind, wie so 
oft, Besitzer des TI 99/4A. Unser Anliegen 
war, ein attraktives Adventure zu schaffen, 
das relativ leicht einzugeben ist, dariiber hin- 
aus aber die MOglichkeit gibt, eigene 
Adventure-Idee zu realisieren. Zitieren wir 
einfach frei: "Die wahren Abenteuer sind in 
Ihrem Kopf". Probieren Sie's doch ganz ein- 
fach einmal aus... 
h.h. 
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Way Home 

Knisternde Spannung und wohliges Gruseln auf dem TI 



£M dventure heiBt das Zauberworl. Ftlr 
MM jeden Home-Computer gibt es mehr 
m^t oder weniger interessante Abenteuer 
zu bestehen, nur bei dem TI ist das Angebot 
recht diirftig. 

Wir wollen das andern und stellen Ihnen 
hier »Way Home« vor, ein Adventure fur 
den TI 99/4A, mit Extended BASIC und 
Cassetten-Recorder oder Disk. 

Irgendein unliebsamer Zeitgenosse hat Sie 
an einen unbekannten Ort verschleppt. Es 
gilt, den Weg nach Hause zu finden — doch 
der ist mit "Abenteuern" gepflastert. 

Der Witz des Programms liegt darin, dafi 
man sich den Handlungsablauf auch selber 
aufbauen kann. Aus Platz-Griinden — der 
TI hat ja bekanntlich mit X-BASIC nur rund 
13 K SpeicherkapazitSt — wurden die Hand- 
lungs-Daten vom Programm getrennt in ei- 
ner Datei auf Cassette gebracht. Damit auch 
Sie in den GenuB dieser Daten kommen, hier 
also gleich zwei Listings. Das erste ist das ei- 
gentliche Adventure, das zweite ein Pro- 
gramm, das eine Datei erzeugt. 

Wir bieten Usern mit Disketten-Laufwerk 
die Moglichkeit, diese Datei auch von Dis- 
kette lesen zu konnen. Deshalb haben Sie in 



den Listings an einigen Stellen zwischen je- 
vveils zwei Zeilen die Wahl. Die eine Zeile ist 
eine Datei mit »CS1«, also fur Cassette, die 
andere mit »DSK1«, also fur Diskette. Die 
jeweils nicht benotigte Zeile sollte unbeachtet 
bleiben. Die REMark-Zeilen konnen nur mit 
RAM-Erweiterung eingegeben vverden. 

Variablen-Listen zu Way Home 



Schleifen-Variable: 

I, J, BEF 



Arbeits-Variable: 

PU = Punkte 
PUM = Highscore 



Arrays: 
GEP$(5) 
RGE$(3) 
TEXT$(8) 
COL(8) 
L$(8,4) 



Array fiir das Gepack 
Gepack-Erweiterung 
Situations-Texte 
Situations-Bildschirmfarbe 
Dinge, die mitgenommen 
vverden konnen 
SON(8,5) Besondere Situationen 
RICH$(8,4)Die moglichen Richtungen, urn 

eine Situation zu verlassen 
BEFS(8,7) Befehlssatz 

Boolsche Variable: 

RUC, ZS, WU, WD, AN, LI, ZIEL 
Sie dienen der Erkennung besonderer Bedin- 
gungen und konnen nur die Werte '0' und ' 1 ' 
annehmen. 



|SIE SIND IN DER 
iEINGANGSHALLE 



BLOCK = Zahler 
ZE1 = Menu- 
Variable 

SIT = Situation RI = Richtung 
SN = neue Situation TUNS = Befehl 
J$ = READ-Variable und Zauberwort 
KEY, STATUS = Tastatur-Abfrage 
ZMAX, WASS, G$ = Gepack-Hilfsvariable 

Zum Aufbau von Way Home: 
Zeile 

130—200: Befehls-Kurzel. Das Programm 
erkennt lediglich die ersten drei Zeichen eines 
Befehles. Dennoch sind sie so gewahlt, daB 
der TI fast jede Aufforderung 'versteht'. 
240 — 280: Initialisierung. Das Programm ar- 
beitet mit acht Arrays (Feld-Variablen). Die 
Bedeutung der Arrays konnen Sie in der 
Variablen-Tabelle finden. Zeile 250 liest die 
Befehls-Kurzel aus dem DATA-Block in das 
Array BEFS. Die umdefinierten Zeichen 64 
und 96 haben eine wichtige Rolle im Spiel. 
Zeile 270 setzt alle Variablen auf den 
Start-Wert. 

350/360: Zeile 350, naturlich ohne REM, 
wird nur von Usern mit Disketten-Laufwerk 
gebraucht, die dilrfen dann die Zeile 360 weg- 
lassen. Umgekehrt lassen Cassettensystem- 
Benutzer die Zeile 350 weg und loschen das 
REM in Zeile 360. Die jeweilige Zeile offnet 
die Adventure-Datei, ohne die nichts geht. 





Way Home 

Sie findet sich im Anhang als zweites Listing. 
400 — 510: Weglegen. Es wird gepriift, ob 
uberhaupt Gepack vorhanden ist. Wenn ja, 
erscheint ein Pfeil, der mit den Cursor-Ta- 
sten fUr 'HOCH' und 'RUNTER' verscho- 
ben werden kann. Will man doch nichts 
weglegen, so muB man FCTN 9 (gleich 
'BACK') drucken. 

550 — 570: Priifung, ob wohl etwas geworfen 
oder sogar getroffen wurde... 
610 — 690: Es kommt vor, daB das Weglegen 
eines Gepackstiickes eine bestimmte Reak- 
tion hervorruft. 

730 — 890: Aufnehmen. Die Steuerung des 
Pfeils funktionieri wie in der Routine "Weg- 
legen" (400—510). Es wird gepriift, ob noch 
'Kapazitaten' frei sind, um noch mehr mit- 
zunehmen, bzw. ob es uberhaupt etwas mit- 
zunehmen gibt. 

930—1380: Situation verlassen. Auf den Be- 
fehl 'GEH' oder einer ahnlichen Anweisung 
und der entsprechenden Wahl aus dem Menu 
wird ermittelt, welche Situation folgt, ob es 
eventuell ungeloste Probleme gibt oder ob 



das Ziel erreicht wurde. 
1420—1460: Wurde der richtige Weg gefun- 
den, so wird zum einen der Punkte-Stand er- 
hbht, zum anderen der nachste Block von 
Cassette bzw. Diskette eingelesen, das heilit , 
die nachsten acht Situationen. Wer mit ei- 
nem Cassetten-Recorder arbeitet, darf diesen 
also nicht einfach ausschalten. 
1500—1590: Das Spiel wird iiber eine 
Bildschirm-Maske mit verschiedenen Mentis 
gespielt. AuBerdem wird gepriift, ob beson- 
dere Situationen vorliegen. Zeile 1590 nimmt 
die Befehle des Spielers entgegen. Mochte 
man die eingegebenen Befehle einfach iiber- 
nehmen, muB man ganz einfach nur die 
(ENTER)-Taste drucken. 
1630 — 1690: Der eingegebene Befehl wird 
mit dem Array BEF$ verglichen. Kennt der 
Rechner den Befehl nicht, bekommt der 
Spieler eine neue Chance. Die Hilfsvariable 
BEF gibt dann an, welche Routine ausge- 
fiihrt wird. 

1730: Diese Zeile wird teuer, da die Bitte um 
Hilfe die Halfte der Punkte kostet, die man 
angesammelt hat. Ist Ihnen dies zu viel, muO 
die Zeile entsprechend geandert werden. PU 
ist die Variable, die die Punkte ftihrt. 
1770 — 1800: Die Lampe, so man eine hat, 
wird an- bzw. ausgeschaltet. 
1840—1930: Das Spiel wird auf den Befehl 
'AUFGEBEN', 'STOP' oder 'ENDE' unter- 
brochen. Ist ein neuer Highscore erspielt, 
wird dieser auf die Cassette bzw. die Diskette 
geschrieben. FCTN 8, gleich REDO offnet 
ein neues Spiel, CTRL C unterbricht das 
Programm mit STOP. Aus der Zeile 1900 
oder 1910 muB man wieder, je nach System, 
das REM lOschten. 

1970—1990: Hier verbirgt sich eine kleine, 
aber unerfreuliche Uberraschung. Die Zeile 
1990 verzweigt, wenn diese Oberraschung 
ausbleibt, nach dem gegebenen Befehl auf 



die entsprechende Routine. 
2030 — 2050: Man kann auch etwas sagen — 
in manch hiiBlicher Situation hilfreich. 
2090 — 2130: Fangen. Nicht immer ist weg- 
laufen mOglich und Messer werfen nOtig. 
2170 — 2210: Manchmal taucht ein Zwerg 
auf, und der benimmt sich dann auch noch 
total daneben. 

2250—2300: Will er die Situation verlassen, 
wird dem Spieler ein Menti angeboten, aus 
dem er sich einen Weg aussuchen kann. Die 
Menii-Steuerung erfolgt wieder wie in der 
Routine 'Weglegen' (400—510). 
2340 — 2360: Diese drei Zeilen loschen ver- 
schiedene Felder der Bildschirm-Maske. 



Allgemeines zum Listing: 

Aus den DISPLAY und PRINT-Bcfehlcn 
sollten keine Zeichen weggelassen werden, da 
sie sonst eventuell nicht mehr in die Masken- 
Felder hineinpassen. 

Manche Programm-Zeilen lassen sich 
nicht auf die iibliche Weise eingeben. Mault 
der Tl 'LINE TOO LONG', obwohl noch 
Zeichen folgen sollen, miissen Sie diese 
Tasten-Sequenz drucken: 
(ENTER), um die Zeile zu schlieBen. Sind 
noch Anfiihrungs-Striche oder Klammern 
offen, miissen diese vorher provisorisch ge- 
schlossen werden. 

Noch einmal (ENTER), um den NUMber- 
Modus zu verlassen. 

Dann die Nummer der unfertigen Zeile 
eingeben und statt (ENTER) in diesem Fall 
FCTN X oder FCTN E drucken. Sonst wird 
sie wieder geldscht! 

Jetzt kOnnen die restlichen Zeichen einge- 
geben werden. Die provisorisch gesetzten 
Ausfuhrungs-Striche oder Klammern werden 
natiirlich wieder geloscht. 
K.W. 



Tl-Adventure-Kid 




100 ! Alle REM's muessen ohne RAM-Pack wegfallen 
110 ! VOKABEL-SATZ, ERWEITERBAR 
120 ! 

130 DATA "HIL","HEL", 
140 DATA "AN", "LIC", "AUS", 
150 DATA "STO", "END", "AUF", 
160 DATA "GEH", "LAU","SPR","KRI 

1 70 DATA "SCH" , "WIR" , "LEG" , "STE" , "HAE" , "GIB" , "WER" 

180 DATA "NIM", "","","","" 

190 DATA "SAG", "RUF","BRU", "","","","" 

200 DATA "FAN","","","","","","" 

210 ! 

220 ! INITIALISIERUNG 
230 ! 

2A0 RANDOMIZE :: OPTION BASE 1 :: 

DIM GEP$ ( 5 ) , RGE$ ( 3 ) , TEXT$ ( 8 ) , COL ( 8 ) , L$ ( 8 , 4 ) , 
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S0N(8,5),RICH$(8,4),BEF$(8,7) 
250 FOR 1=1 TO 8 : : FOR J=l TO 7 : : READ J$ : : 

BEF$(I,J)=J$ :: NEXT J :: NEXT I 
260 CALL CHAR(64,"00183C7E7E3C1818"):: 

CALL CHAR( 96 , "00 1 824424224 1 8 1 8" ) : : 

ON BREAK NEXT 
270 FOR 1=1 TO 5 :: GEP$(1)="" :: NEXT I :: 

FOR 1=1 TO 3 :: RGE$(I)="" :: NEXT I :: 

PU,RUC,BLOCK=0 :: ZMAX=6 
280 JS="" :: FOR 1=1 TO 5 : : J$=J$SCHR$( 25*RND+65) : : 

NEXT I : : CALL CLEAR 

290 ! 

300 ! Wahlweise Zeile 350 fuer Disketten- 
310 ! oder Zeile -360 fuer Cassetten-Version 
320 ! 

330 ! ADVENTURE-DATEI EROEFFNEN 
340 ! 

350 REM PRINT #1 : "DSK1 .HIGH", INTERNAL, INPUT :: 
INPUT #1:PUM :: CLOSE til :: OPEN #1: 
"DSK1 .ADDAT", INTERNAL, INPUT .FIXED 192 :: 
GOTO 1420 

360 REM PRINT "* PUT IN DATA-CASSETTE CS1" :: 
OPEN til : "CS1" , INTERNAL, INPUT .FIXED 192 :: 
CALL CLEAR :: INPUT #1:PUM :: GOTO 1420 

370 ! 

380 ! WEGLEGEN 
390 ! 

400 G$="" :: FOR 1=1 TO 5 : : G$=G$SGEP$(I) : : 
NEXT I :: IF G$="" THEN DISPLAY AT(12,1): 
"DU HAST KEIN GEPAECK" :: GOTO 2170 
410 DISPLAY AT(2,10)BEEP SIZE(l): 

CHR$(62):: ZEI=2 :: G$="" :: FOR 1=1 TO 3 : : 
G$=G$&RGE$(I):: NEXT I 
420 CALL KEY (3, KEY, STATUS) : : IF STATUS=0 THEN 420 
430 CALL HCHAR(ZEI, 12,32):: IF KEY=11 AND ZEI>2 

THEN IF ZEI=8 THEN ZEI=ZEI-2 ELSE ZEI=ZEI-1 ELSE 

IF KEY=10 AND ZEKZMAX 
THEN IF ZEI=6 AND(RUC=1 OR G$<>"") 
THEN ZEI=ZEI+2 ELSE ZEI=ZEI+1 
440 CALL HCHAR(ZEI, 12,62):: IF KEY=15 

THEN 2170 ELSE IF KEY<>13 THEN 420 
450 IF ZEK7 THEN WAS$=GEP$(ZEI-1 ) 

ELSE WAS$=RGES(ZEI-7) 
460 GOSUB 2360 :: CALL HCHAR(ZEI , 12,32) : : 

IF NOT(WAS$="KAEFIG" AND S0N(SIT,4)=1 )THEN 490 
470 IF ZEK7 THEN GEP$(ZEI-1) 

="KAEFIG MIT VOGEL" ELSE RGE$(ZEI-7) 
="KAEFIG MIT VOGEL" 
480 S0N(SIT,4)=0 :: PU=PU+50 :: DISPLAY AT(12,1): 
"DER VOGEL 1ST IN DEN KAEFIG GEGANGEN." :: 
FOR 1=1 TO 300 :: NEXT I :: GOTO 2170 
490 IF ZEK7 THEN GEP$(ZEI-1 )="" ELSE RGE$(ZEI-7)="" 
500 IF WAS$=" RUCKSACK" THEN RUC=0 :: PU=PU-100 :: 
ZMAX=6 

510 IF WASS="" THEN 2170 ELSE IF WAS$="ZAUBERSTAB" 
THEN PU=PU-13 :: ZS=0 :: 

GOTO 620 ELSE IF WAS$=L$(SIT,4) 
THEN PU=PU+26 :: S0N(SIT,1)=0 :: 

GOTO 620 ELSE IF N0T(WU=1 AND S0N(SIT,2)=1) 
THEN 620 
520 ! 

530 ! WERFEN 
540 ! 

550 IF WAS$="MESSER" OR WAS$="SPEER" OR WAS$="AXT" 

OR WAS$="STEIN" THEN 570 
560 DISPLAY AT( 12,1) :"DER ZWERG LACHT DICH AUS !" :: 

PU=PU-6 :: GOTO 610 
570 WD=INT(2*RND):: IF WD=1 THEN DISPLAY AT(12,1): 
"DU HAST IHN NICHT GETROFFEN ! " ELSE DISPLAY 

AT(12,1):"DER ZWERG 1ST IN EINER 



WOLKEVERSCHWUNDEN..." :: SON(SIT, 2) ,Z=0 :: 
PU=PU+20 

580 ! 

590 ! REAKTION 
600 ! 

610 FOR 1=1 TO 300 :: NEXT I 
620 IF WAS$="KAEFIG MIT VOGEL" 

THEN WAS$="KAEFIG" :: S0N(SIT,4)=1 
630 IF S0N(SIT,3)=1 AND S0N(SIT,4)=1 
THEN DISPLAY AT(12,1): 
"DAS LIED DES VOGELS HAT DEN DRACHEN 
VERTRIEBEN." ELSE 650 
640 FOR 1=1 TO 400 :: NEXT I :: PU=PU+570 :: 

S0N(SIT,3)=0 :: GOTO 660 
650 IF WAS$="LAMPE" THEN PU=PU-30 :: AN,LI=0 :: 

CALL HCHAR(16, 10,32) 
660 FOR 1=1 TO 3 :: IF L$(SIT,I)="" 
THEN L$(SIT,I)=WAS$ :: GOTO 690 
670 NEXT I 

680 DISPLAY AT(12,1):"1 ";WAS$: 
"1ST IN EINE BODENSPALTE 

GEF ALLEN UND FUER IMMER VERLOREN!" :: 
GOTO 2170 

690 GOSUB 2340 :: DISPLAY AT(12,2):"0K" :: GOTO 2170 
700 ! 

710 ! AUFNEHMEN 
720 ! 

730 G$="" :: FOR 1=1 TO 3 : : G$=G$SL$ ( S IT , I ) : : 
NEXT I :: IF G$="" THEN DISPLAY AT(12,1): 

"ES GIBT NICHTS, WAS Dll(6*(SPACE)) 

MITNEHMEN KANNST." :: PU=PU-2 :: GOTO 2170 
740 DISPLAY AT(22,11)SIZE(1)BEEP:CHR$(62) : : ZEI=22 
750 CALL KEY(3, KEY, STATUS) : : IF STATUS=0 

THEN 750 ELSE CALL HCHAR(ZEI , 13 ,32) : : 
IF KEY=11 AND ZEI>22 

THEN ZEI=ZEI-1 ELSE IF KEY=10 AND ZEK24 

THEN ZEI=ZEI+1 
760 CALL HCHAR(ZEI, 13,62):: IF KEY=15 

THEN 2170 ELSE IF KEY013 THEN 750 
770 IF L$(SIT,ZEI-21)="" THEN 2170 ELSE 

WASS=L$(SIT,ZEI-21) 
780 FOR 1=1 TO 5 

790 IF GEP$(I)="" THEN GEP$(I)=WAS$ :: 

L$(SIT,ZEI-21)="" :: GOTO 860 
800 NEXT I 

810 IF RUC=0 THEN 850 
820 FOR 1=1 TO 3 

830 IF RGE$(I)="" THEN RGE$(I)=WAS$ :: 

L$(SIT,ZEI-21)="" :: GOTO 860 
840 NEXT I 

850 DISPLAY AT(12,1):"DU KANNST NICHT MEHR 
TRAGEN.WENN DU ETWAS AUFNEHMEN 

WILLST, MUSST DU ERST ETWAS WEGLEGEN." :: 
PU=PU-1 : : FOR 1=1 TO 500 : : NEXT I : : 
GOTO 2170 
860 GOSUB 2360 :: IF WAS$=L$(SIT,4) 

THEN S0N(SIT,1)=1 :: PU=PU-50 
870 IF WAS$="ZAUBERSTAB" THEN DISPLAY AT(12,1): 
"AUF DEM STAB STEHT " , ;J$;"'": 
"GESCHRIEBEN. . . " :: ZS=1 ELSE DISPLAY AT(12,2): 
"OK" 

880 IF WAS$="RUCKSACK" THEN RUC=1 :: PU=PU+40 :: 
ZMAX=10 ELSE IF WAS$="LAMPE" 
THEN PU=PU+10 :: LI=1 :: CALL HCHAR( 16, 10,64) 
890 GOTO 2170 
900 ! 

910 ! SITUATION VERLASSEN 
920 ! 

930 FOR 1=1 TO 3 :: IF L$(SIT,I)=L$(SIT,4) 
THEN S0N(SIT,1)=0 
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m 



940 



950 
960 
970 
980 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 

1320 



1330 

1340 
1350 
1360 
1370 

1380 



NEXT I :: IF RICH$(SIT,RI)="" 
THEN 1500 ELSE ON SIT GOTO 

950, 1000, 1050, 1100, 1150, 1200, 1250, 1300 
ON RI GOTO 960,970,980,990 

IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=1 :: GOTO 2300 
SN=2 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=3 :: GOTO 2300 

SN=5 :: GOTO 2300 

ON RI GOTO 1010,1020,1030,1040 

IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=0 :: GOTO 2300 

SN=2 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=3 :: GOTO 2300 

SN=6 :: GOTO 2300 

ON RI GOTO 1060,1070,1080,1090 

SN=0 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=1 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=3 :: GOTO 2300 

SN=5 :: GOTO 2300 

ON RI GOTO 1110,1120,1130,1140 

IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=0 :: GOTO 2300 

SN=2 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=4 :: GOTO 2300 

SN=5 :: GOTO 2300 

ON RI GOTO 1160,1170,1180,1190 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=3 :: GOTO 2300 

SN=5 :: GOTO 2300 

SN=6 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=7 :: GOTO 2300 
ON RI GOTO 1210,1220,1230,1240 
IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=0 :: GOTO 2300 
SN=1 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=3 :: GOTO 2300 

SN=7 :: GOTO 2300 

ON RI GOTO 1260,1270,1280,1290 

SN=1 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=4 :: GOTO 2300 
IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=5 : : GOTO 2300 
SN=7 :: GOTO 2300 
ON RI GOTO 1310,1340,1350,1360 
IF S0N(SIT,1)=1 THEN 1380 ELSE SN=9 :: 
IF ZIEL=0 THEN 2300 
DISPLAY AT(12,1):"DU HAST ES GESCHAFFT ! ! 
{6*(SPACE))DU BIST DAHEIM. ( 13* (SPACE) ) 
DEIN PUNKTESTAND: ";PU 
CALL KEY( 3, KEY, STATUS) : : IF STATUS=0 
THEN 1330 ELSE 1850 
SN=2 :: GOTO 2300 

IF S0N(SIT,3)=1 THEN 1370 ELSE SN=4 :: GOTO 2300 
SN=6 :: GOTO 2300 

DISPLAY AT(12,1):"EIN DRACHE VERSPERRT DEN WEG" 

:: GOTO 1500 
DISPLAY AT (12,1): "DA 1ST EIN PROBLEM..." :: 

PU=PU-1 :: GOTO 1500 



1390 ! 

1400 ! BLOCK LADEN 
1410 ! 

1420 BL0CK=BL0CK+1 :: Pl)=ABS(PU*BL0CK) : : 
CALL VCHAR(1,11,124,11):: 
CALL HCHAR(11,1,45,32):: 
CALL HCHAR(17,1,45,32):: 
CALL HCHAR(6,1,45,10):: SIT=1 
1430 GOSUB 2340 :: DISPLAY AT(12,1): 

"BLOCK #"; BLOCK ;"WIRD EINGELESEN. " : 

"HIGHSCORE:";PUM :: FOR 1=1 TO 8 : : INPUT #1: 

TEXTS(I),COL(I):: NEXT I 
1440 FOR 1=1 TO 8 :: INPUT #1: 

L$(I,1),L$(I,2),L$(I,3),L$(I,4),S0N(I,1), 

SON(I,2),SON(I,3),SON(I,4),SON(I,5): : NEXT I 
1450 FOR 1=1 TO 6 STEP 2 :: INPUT #1: 

RICH$(I,1),RICH$(I,2),RICHS(I,3),RICH$(I,4), 

RICH$(I+1 , 1 ) ,RICH$(I+1 ,2) ,RIC!IS(I+1 ,3) , 

RICH$(I+1,4):: NEXT J 
1460 INPUT #1:RICH$(7,1),RICH$(7,2),RICH$(7,3), 

RICH$(7,4),RICH$(8,1),RICH$(8,2),RICH$(8,3). 

RICH$(8,4),ZIEL :: DISPLAY AT(12,1): 

"VIEL GLUECK!" 
1470 ! 

1480 ! MASKE UND EINGABE 
1490 ! 

1500 IF S0N(SIT,5)=1 AND AN=0 

THEN CALL SCREEN(2)ELSE CALL SCREEN(COL(SIT)) : : 
DISPLAY AT(18,1):TEXT$(SIT):: 
IF S0N(SIT,5)=0 AND AN=1 THEN PU=PU-3 
1510 IF S0N(SIT,4)=1 THEN DISPLAY AT(12,1): 

"EIN VOGEL SINGT EIN LIED.":"":"":*'" 
1520 G$="" :: FOR 1=1 TO 3 : : G$=G$SL$(SIT,I) : : 
NEXT I : : IF G$="" THEN 1540 ELSE DISPLAY 
AT(22,1)SIZE(10):"DU SIEHST:" 
1530 FOR 1=1 TO 3 :: DISPLAY AT(21+I,12): 

"1 ";L$(SIT,I):: NEXT I 
1540 DISPLAY AT( 1 , 11) : "DEIN GEPAECK:" 
1550 FOR 1=1 TO 5 :: DISPLAY AT(I+1,11): 

GEP$(I):: NEXT I 
1560 G$="" :: FOR 1=1 TO 3 : : G$=G$SRGE$(I) : : 

NEXT I :: IF RUC=0 OR G$="" THEN 1580 
1570 DISPLAY AT(7,11):"IM RUCKSACK" :: 

FOR 1=1 TO 3 :: DISPLAY AT(I+7,11): 
RGE$(I):: NEXT I :: GOTO 1590 
1580 FOR 1=7 TO 10 :: DISPLAY AT(I.ll):"" :: NEXT I 
1590 DISPLAY AT(1,1)SIZE(7): 

"PUNKTE: " :: DISPUY AT(3, 1)SIZE(7) : 
PU :: DISPLAY AT(7, 1)SIZE(8) : 
"WAS TUN?" :: ACCEPT AT(9, 1 ) VALIDATE(UALPHA) 
SIZE(-8)BEEP:TUN$ 
1600 ! 

1610 ! AUSWERTUNG DER EINGABE 
1620 ! 

1630 IF TUN$="" THEN 2170 ELSE IF SEG$(TUN$,1,2) 
="AN" THEN TUN$="AN" ELSE TUN$=SEG$(TUN$, 1 ,3) 

1640 GOSUB 2340 :: IF TUNS="WIR" OR TUN$="WER" 
THEN WU=1 ELSE WU=0 

1650 FOR BEF=1 TO 8 : : FOR 1=1 TO 7 

1660 IF BEF$(BEF,I)=TUN$ THEN 1690 

1670 NEXT I : : NEXT BEF 

1680 DISPLAY AT(12,1) :"ICH HABE DEINEN BEFEHL 

(6*(SPACE) )NICHT VERSTANDEN." :: 
FOR 1=1 TO 300 :: NEXT I :: GOTO 2170 
1690 ON BEF GOTO 1730,1770,1840,1970,1970,1970,1970, 

1970 
1700 ! 

1710 ! HILFEN 
1720 ! 



20 




NATO 

COMMANDER 



NATO COMMANDER 

MicroProse 
Atari/64 



0^ 



IS 



STRIP POKER 

Artworx 
64/Speclrum/BBC 




F-15 STRIKE EAGLE 

MicroProse 
Atari/64/Spectrum 




FORT APOCALYPSE 

Synsoft 
Atari/64/Spectrum 




SOLO FLIGHT 

MicroProse 
Atari/64/Spectrum 





SPITFIRE ACE 

MicroProse 
Atari/64 



BLUE MAX 

Synsoft 
Atari/64/Spectrum 




ZAXXON 

Synsoft 
Atari/64/Spectrum 





SENTINEL 

Synsoft 
64 




SNOKIE 

Funsoft 
Atari/64 




DRELBS 

Synsoft 
Atari/64 



RUSHWARE 1st stolz, Ihnen 24 U.S. Gold Software-Tltel prasentleren zu 
konnen - die beste und aktuellste amerikanische Software. 



Software von RUSHWARE linden Sie in den fijhrenden Computershops 
und Computerabteiiungen der Kaufhauser 




TEXTPRO 

U.S. Gold 
64 



FORBIDDEN FOREST 

Cosmi 
Atari/64 




1730 



1740 
1750 
1760 
1770 

1780 



1790 

1800 
1810 
1820 
1830 
1840 



1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 

1910 



1920 
1930 



1940 
1950 
1960 
1970 
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IF S0N(SIT,1)=1 THEN PU=INT(PU/2) : : 
DISPLAY AT(12,1):"DEIN PROBLEM: DU BRAUCHST 

1 ";L$(SIT,4):: GOTO 2170 :: 
ELSE DISPLAY AT(12,1): 

"ES GIBT KEIN PROBLEM." :: GOTO 2170 

j 

! LICHT MACHEN 
I 

IF LI=0 THEN DISPLAY AT(12,1): 

"DU HAST KEINE LAMPE." :: GOTO 2170 

IF TUN$="AN" OR TUN$="LIC" 

THEN AN=1 :: CALL HCHAR(16,10,96) : : 

IF S0N(SIT,5)=1 THEN CALL SCREEN(C0L(SIT)) : : 

PU=PU+10 :: GOTO 2170 ELSE 1800 
AN=0 :: CALL HCHAR(16,10,64): : IF S0N(SIT,5)=1 
THEN PU=PU-30 :: CALL SCREEN(2) 
DISPLAY AT(12,2):"OK" :: GOTO 2170 
| 

! AUFGEBEN 
I 

DISPLAY AT(12,1):"IM ERNST?!?" :: 

ACCEPT AT( 12, 13)VALIDATE("JN")SIZE(1 ) : 
J$ :: IF J$="N" THEN 2170 
CALL CLEAR 
j 

! Wahlweise Zeile 1900 fuer Cassetten- 
! oder Zeile 1910 fuer Disketten-Version 
I 

REM CLOSE #1 :: IF PIDPUM THEN OPEN #1:"CS1", 
INTERNAL, OUPUT, FIXED 192 :: PRINT §1 :PU: : CLOSE #1 
REM CLOSE #1 :: IF PU>PUM THEN OPEN #1: 
"DSK1. HIGH", INTERNAL, OUTPUT :: PRINT #1: 
PU : : CLOSE #1 

DISPLAY AT(7,6)ERASE ALL: "REDO FUER NEUEN START" 
CALL KEY(4, KEY, STAT) : : IF KEY=134 
THEN 270 ELSE IF KEY<>3 

THEN 1930 ELSE DISPLAY AT( 11,6) :"PUNKTE:";PU: 

TAB(6); "BLOCK :";BLOCK :: STOP 

i 

! PECH GEHABT? 
I 

IF N0T(S0N(SIT,5)=1 AND AN=0) 
THEN 1990 ELSE IF SUCH<3 
THEN SUCH=SUCH+1 :: GOTO 2170 
CALL SCREEN(7):: DISPLAY AT(12,1): 
"PECH! DU BIST IN EIN LOCH 

GEFALLEN. SOLI. ICH DIR (6*( SPACE)) 
HELFEN?" :: ACCEPT AT(14,9)VALIDATE("JN")SIZE(1) 
:J$ :: IF J$="J" THEN 1850 ELSE 1980 
ON BEF GOTO 2170,2170,2170,2250,400,730,2030, 

2090 
| 

! WAS SAGEN 



2020 
2030 

2040 

2050 



2060 
2070 
2080 
2090 



DISPLAY AT( 12,1): "WAS SAGEN?" :: 
ACCEPT AT( 12, 12)VALIDATE(UALPHA) :WAS$ 
IF NOT(WAS$=J$ AND ZS=1)THEN DISPLAY AT(12,1): 
" OK" :: GOTO 2170 

GOSUB 2350 :: SN=0 :: DISPLAY AT(12,1): 
"MIT EINEM LAUTEN KNALL(6*(SPACE) ) 
VERSCHWINDEST DU..." :: PU=PU-20*BL0CK :: 
GOTO 2300 

! 

! FANGEN 



DISPLAY AT(12,1):"WAS FANGEN?" :: 
ACCEPT AT( 12, 13)VALIDATE(L'ALPHA) :WAS$ 
2100 IF WAS$="V0GEL" THEN DISPLAY AT(12,1): 
"PECH! DER VOGEL IST(9*(SPACE)) 
AUFGEFLOGEN . " :: PU=PU-5 :: GOTO 2130 
2110 IF WAS$="DRACHE" THEN DISPLAY AT(12,1): 
"WIE? ES 1ST VIEL ZU(9*(SPACE) ) 
GEFAEHRLICH ! " :: GOTO 2130 
2120 IF WAS$="ZWERC" THEN DISPLAY AT(12,1): 
"NU IS A WECH!" :: ZW=0 :: GOTO 1540 :: 
ELSE DISPLAY AT(12, 1)BEEP:"QUATSCH!" : 
FOR 1=1 TO 400 : : NEXT I 
i 



PU=PU-5 



2130 
2140 
2150 
2160 
2170 



2180 
2190 
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2260 
2270 



2280 
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! EIN ZWERG? 
i 

IF S0N(SIT,2)=0 THEN 1500 ELSE IF Z>5 

THEN DISPLAY AT(12,1): 

"DER ZWERG HAT EIN MESSER 
NACH DIR GEWORFEN UND DICH 
TOEDLICH GETROFFEN! ! !":"" ELSE 2190 

FOR 1=1 TO 300 :: NEXT I :: GOTO 1850 

IF Z>2 THEN DISPLAY AT(12,1): 

"DER ZWERG HAT EIN MESSER 
NACH DIR GEWORFEN UND DICH 
KNAPP VERFEHLT! ! !":"" :: GOTO 2210 

IF Z=0 THEN DISPLAY AT(12,1): 

"EIN ZWERG 1ST AUFGETAUCHT . " : : : 

FOR 1=1 TO 300 :: NEXT I : : Z=Z+1 :: PU=PU-4 : 
GOTO 1500 

! 

! SICH BEWEGEN 
! 

G$="" :: FOR 1=1 TO 4 : : GS=G$&RICH$(SIT, I) : : 
NEXT I :: IF G$="" THEN DISPLAY AT(12,3): 
"KEIN WEG ZU SEHEN." :: PU=PU-2 ELSE 2270 
FOR 1=1 TO 500 :: NEXT I :: GOTO 2170 
FOR 1=1 TO 4 :: DISPLAY AT( 11+1,3): 
RICH$(SIT,I): : NEXT I :: ZEI=12 :: RI=1 :: 

DISPLAY AT(ZEI,1)SIZE(1)BEEP:CHR$(62) 
CALL KEY (3, KEY, STATUS): : IF STATUS=0 
THEN 2280 ELSE CALL HCHAR(ZEI ,3,32) : : 

IF KEY=11 AND ZEI>12 
THEN ZEI=ZEI-1 ELSE IF KEY=10 AND ZEK15 
THEN ZEI=ZEI+1 

CALL HCHAR(ZEI,3,62):: RI=ZEI-11 :: IF KEY=15 
THEN 2170 ELSE IF KEY=13 THEN 930 ELSE 2280 
GOSUB 2350 :: SIT=SN+1 :: IF SIT=10 
THEN 1420 ELSE Z,SUCH=0 :: GOTO 1500 
I 

! SUBS MASKEN-FELDER LOESCHEN 
! 

FOR 1=12 TO 15 :: CALL HCHAR(I,1,32,32) 

NEXT I 
FOR 1=18 

NEXT I 
FOR 1=22 

NEXT I 



: RETURN 

TO 24 :: CALL HCHAR(I , 1 ,32,32) 
: RETURN 

TO 24 :: CALL HCHAR(I,1,32,32) 
: RETURN 



4 
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CP/T 12/84 



Way Home 

Hier nun die Daten, die 
das Adventure-Leben 
schon und spannend machen! 



100 CALL CLEAR 

110 REM Fuer Diskette Zeile 130 
120 REM Fuer Cassette Zeile 140 
130 REM OPEN #1:"DSK1. HIGH", INTERNAL, OUTPUT :: 
PRINT #1:0 :: CLOSE #1 :: OPEN #1: 

"DSK 1 . ADDAT" , INTERNAL , OUTPUT .FIXED 192 
140 REM OPEN #1:"CS1", INTERNAL, OUTPUT, FIXED 192 :: 

PRINT #1:0 
150 FOR BL0CK=1 TO 6 : : PRINT : : BLOCK 
160 FOR 1=1 TO 8 : : PRINT I; 

:: READ T$,A :: PRINT #1:T$,A :: NEXT I 
170 FOR 1=9 TO 16 :: PRINT I; 

:: READ A$,B$,C$,D$,A,B,C,D,E :: PRINT .-#1: 

A$,B$,CS,D$,A,B,C,D,E :: NEXT I 
180 FOR 1=17 TO 19 :: PRINT I; 

:: READ A$,B$,C$,D$,E$,F$,G$,H$ :: PRINT #1: 

A$,B$,C$,D$,E$,F$,G$,H$ :: NEXT I 
190 PRINT I;:: READ A$,B$,C$,D$,ES,F$,G$,H$, A :: 

PRINT #1:A$,B$,C$,D$,E$,F$,G$,H$,A 
200 NEXT BLOCK 
210 CLOSE #1 :: END 
220 ! 

230 ! BLOCK 1 
240 ! 

250 DATA "DU STEHST VOR EINER HUETTE. EIN PFAD ENDET 
VOR IHR. HINTER IHR ENTSPRINGT EIN 
BACH.", 4 

260 DATA "DU BIST IN DER HUETTE. SIE 

HAT NUR EINEN RAUM",8,"DU STEHST AUF EINEM 

HUEGEL. EIN PFAD FUEHRT HINAB.",4 
270 DATA "DU BIST AM WALDRAND. EIN WEGUND DER BACH 

FUEHREN IN VER-SCHIEDENE RICHTUNGEN IN DEN WALD 

HINEIN.",4 

280 DATA "IM BACHUFER 1ST EINE HOEHLE.NEBEN IHR 
BEGINNT EIN WILD- WECHSEL. UNTEN FAELLT DER 
BACH UEBER EINE KLIPPE.",3 
290 DATA "DER WEG 1ST SCHON LANGE 
NICHT MEHR ZU ERKENNEN. 
DU HAST DICH VERLAUFEN.",13 
300 DATA "DER WASSERFALL VOR DIR 1ST 

UNBEGEHBAR. WEIT HINTER DIR 1ST DIE HOEHLE ZU 
SEHEN. IM WALD SCHIMMERT EIN LICHT.",13 
310 DATA "DU BIST IN DER HOEHLE. VOR 
DIR EINE TUER. SIE 1ST ZU. 
DRAUSSEN FLIESST DER BACH.", 5 
320 DATA "SCHLUESSEL","","","",0.0,0,0,0,"KAEFIG", 
"LAMPE" , "BROT" , "" ,0,0,0,0,0,"","", "" , "" ,0,0,0,0, 


330 DATA "ZAUBERSTAB","MESSER", 0,0, 0,0,0,"", 

"",0,0, 0,0,0, 0,1 ,0,0,0 
340 DATA "","","","",0,0,0,0,0,"","","", 

"SCHLUESSEL" ,1,0,0,0,0 
350 DATA "REIN" , "PFAD" , "BACH" , "" , "RAUS" , "" , "" , "" , 

"PFAD" , "" , "" , "" , "HUETTE" , "" , "BACH" , "WEG" 
360 DATA "WALDRAND", "WILDWECHSEL","FAELLE", "HOEHLE", 

"" , "" , "" , "" , "" , "HOEHLE" , "LICHT" , "" , "TUER" , "" , 

"BACH","",0 



370 ! 

380 ! BLOCK 2 
390 ! 

400 DATA "ES 1ST DUNKEL. VON LINKS 

HOEHRST DU EIN RAUNEN. (6*( SPACE) ) 
RECHTS 1ST EIN HELLER ST RE I -FEN AUF DEM 
B0DEN.",5 

410 DATA "DU BIST IN EINEN HELLEN RAUMGELANGT. AUF 

DER EINEN SEITEIST EINE STEILE TREPPE.",4 
420 DATA "DU BIST IN EINE STINKENDE 
GRUBE GEFALLEN. HOCH UEBER 

DIR 1ST EINE TUER. ALLERLET GETIER 1ST UM DLCH 
HERUM.",5 
430 DATA "DU BIST IN EINEN GROSSEN 
RAUM GELANGT. DURCH EINE 
GLASTUER SIEHST DU EIN ANDE-RES ZIMMER.",4 
440 DATA "DURCH EINE ANGELEHNTE TUER 

HOERST DU EIN STOEHNEN UND JAMMERN . " , 9 
450 DATA "DIE RUTSCHE 1ST VOI.L SCHMIERSEIFE. MIT DER 
LINKEN HAST DU EINEN HALT GEFUNDEN. 
UNTEN 1ST ES DUNKEL...", 5 
460 DATA "EINE BREITE RUTSCHE LAEDT 
DICH EIN. LINKS 1ST EINE 
ENGE WENDELTREPPE. GEGENUE- BER 1ST EIN 
KAMIN.",4 

470 DATA "DURCH DEN KAMIN BIST DU IN 

EIN KLEINES ZIMMER MIT EINERWEISSEN TUER UND 
EINER ROTENTUER GEK0MMEN.",7 
480 DATA "LEITER","","","",0,0,0,0,1,"GLASFIGUR", 

"SCHLUESSEL , ROT" , , , , 
490 DATA "TOTE SCHLANGE" "LETTER", 1 ,0,0,0, 1 , 

"HOLZLATTE" , "SCHLUESSEL" ,"","",0,0,0,0,0 
500 DATA "","","","", 0,0, 0,0,0, "","","","", 0,0, 0,0, 
,"","","" , "GLASFIGUR" ,1,0,0,0,0 



510 DATA 



till Mil till II 



SCHLUESSEL" ,1,0,0,0,0, "STREIFEN" , 



"RAUNEN" , "" , "" , "" , "TUER" , "TREPPE" , "" 
520 DATA "" , "TUER" , "" , "" , "" , "TREPPE" , "ZIMMER" 

"RAUM" , "" , "TUER" , "" , "DUNKEL" , "" , "" , "" 
530 DATA "WENDELTREPPE", "TUER", "RUTSCHE", "KAMIN", 

"ROTE TUER'V'WEISSE TUER","", "KAMIN", 
540 ! 

550 ! BLOCK 3 
560 ! 

570 DATA "IM FAHLEN LICHT KANNST DU 
EINEN ENGEN GANG SEHEN. ER 
BEGINNT VOR EINER VERSCHLOS-SENEN TUER.", 7 
580 DATA "DU BIST IN EINER TROPFSTEIN-HOEHLE. EIN 

HANG FUEHRT HINAUS.",10 
590 DATA "EINE HOHE CAVERNE OEFFNET 
SICH VOR DIR. EIN STEILER 
WEG GEHT IN EIN LOCH. EIN 
KRIECHGANG BEGINNT RECHTS. ",10 
600 DATA "ES 1ST DUNKEL. MAN HOERT 

EINEN FLUSS RAUSCHEN. ENTGE-GENGESETZT 1ST EIN 
SCHWACHERSCHIMMER ZU SEHEN.", 5 
610 DATA "DU SIEHST EINEN SEiiR TIEFEN UNTERIRDISCI1EN 
FLUSS. WEIT HINTEN ERKENNST DU UEBER IHMEIN 
SCHWACHES LEUCHTEN.",5 
620 DATA "DER STEILE WEG ZERFAELLT 
HINTER DIR UND WIRD UN- 
PASSIERBAR. GANZ UNTEN 1ST 
EINE TROPFSTEINHOEHLE . " , 9 
630 DATA "DU BIST AUF HALBER HOEHE DESHANGES. UNTEN 

SIEHST DU EINETROPFSTEINHOEHLE. " , 9 
640 DATA "DU BIST IN EINEM CANYON AN- GELANGT. HOCH 

UEBER DIR 1ST EINE PLATTFORM AM FELSEN.'MO 
650 DATA "RUCKSACK", "ROHR", "","", 0,0, 0,0,0, "LANGE 

STANGE" , "" , "" , "" , . 1 , , , , "" , "" , "" , "" , , , , 1 , 
0,"", "",0,0,0,0,1 
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660 



670 



680 



690 
700 
710 
720 



730 

740 

750 

760 
770 

780 
790 

800 

810 

820 

830 



840 
850 
860 
870 
880 



DATA "GOLDKLUMPEN" , "" , "", "ROHR" ,1,1,0,0,0, 
"SPEER" , "" , "" ,"",0,0,0,0,0, "LEERES 

HEFT" , "PAPPKARTON" , "" ,"",0,0,0,0,0 
DATA ""."LANGE STMSS", 1,1, 0,0,0,"", 

"GANG" , "" , "" , "" , "" , "" , "HANG" , "TUER" , "" , 
"KRIECHGANG" , "LOCH" , "" , "SCHIMMER" , "FLUSS" , "" 
DATA "KRIECHGANG" , "" , "" , "LEUCHTEN" , "" , 
"TROPFSTEINHOEHLE" , "" , "" , "TROPFSTEINHOEHLE" , "" , 

"" , "HINAUF" , "PLATTFORM" , "" , "FLUSS" , "HANG" , 

; 

! BLOCK 4 
I 

DATA "LINKS 1ST EINE NIESCHE IM 
FELS. RECHTS BEGINNT EIN 
SANFTER ABHANG ZWISCHEN HO- HEN 
FELSWAENDEN . " , 9 
DATA "NEBEN DIR AN DEM SCHMALEN 

FLUSSUFER LIEGT EIN KLEINES BOOT. IM FLUSS 1ST 
EINE INSEL ZU SEHEN.",6 
DATA "DU STEHST AUF EINER SCHMALENFELSKANTE 
MITTEN IM HANG. TIEF UNTEN 1ST EIN FLUSS ZU 
SEHEN.",15 
DATA "EIN ABGRUND BEENDET DEN WEG.EINE 
KOERPERLAENGE UNTER DIRIST EIN SCHMALER SIMS AN 
DERFELSWAND.'Ml 
DATA "DEIN BOOT 1ST LECK. DER WEG ZURUECK 1ST ZU 
WEIT. BLEIBT NUR DAS ANDERE UFER.",8 
DATA "DU BIST IN DER NIESCHE. AN DER WAND STEHT 
'LASS ES ! ' .EINE SELTSAME ATMOSPHAERE 
HERRSCHT...",7 
DATA "DU PADDELST DEIN BOOT UEBER DEN FLUSS. 

LANGSAM KOMMT DIEINSEL NAEHER.",8 
DATA "MIT KNAPPER NOT HAST DU DAS ANDERE UFER 
ERREICHT. EIN KOBOLD STEHT DORT. HINTER 
IHM 1ST EIN TOR IM ZAUN.", 4 
DATA "LUFTPUMPE" , "" , "" , "" ,0,1,1,0,0, 
"TASCHENUHR" , "" , "" , "" ,0,0,0,0,0, "TRUHE 

GOLD" , "FLOETE" , "" , "SEIL" ,1,1,0,0,0 
DATA "" , "" , "" , "" ,0,0,0,0,0, "STEMMEISEN" , "" , "" , 
"" ,0,0,0,0,0, "SEIL" , "DI AMANTEN" , "" , "DI AMANTEN" , 
1,1,0,0,0 

DATA "" , "" , "" , "" ,0,1,0,0,0, "SPIEGEL" , "AXT" , "" , 
"FLOETE" ,1,0,0,0,0, "" , "" , "RECHTS" , "LINKS" , "" , 
"FELSS IMS","", "INSEL" 
DATA "" , "FLUSS" , "ZURUECK" , "" , "ZURUECK" , 
"FELSS IMS" , "" , "" , "" , "" , "" , "ANDERES 
UFER" , "PLATTFORM" , "" , "" , "" 

DATA "ZURUECK" , "INSEL" , "" , "" , "TOR" , "" , "" , "" ,0 

j 

! BLOCK 5 
; 

DATA "RECHTS NEBEN EINEM GESCHLOS-SENEN TOR 1ST 
EIN WALD. IN EINIGER ENTFERNUNG STEHT 
EINEINZELNER BAUM.",4 



890 DATA "DU BIST AUF EINEM SCHMALEN 
FREIGEHAUENEN PFAD. DURCH 
DIE BAEUME HINDURCH 1ST EINELICHTUNG ZU 
ERKENNEN. " , 13 
900 DATA "DU STEHST VOR EINER(9*(SPACE) ] 

VERSCHLOSSENEN HUETTE MITTENIM WALD. DU HAST DEN 
WEG VERLOREN. . .",13 
910 DATA "WEIT IN DER FERNE ZUR LINKENIST EIN 
HUEGEL. RECHTS 1ST EIN DICHTER WALD. EIN 
SCHMA-LER WEG FUEHRT HINEIN.",4 
920 DATA "DU SIEHST EIN DORF, EINE 
WIESE, EINEN BAUM. EINE 

BODENSPALTE VERSPERRT DEN WEG ZUM DORF.", 4 
930 DATA "MITTEN IN DER GRUENEN WIESE VERSPERRT DIR 
EIN FELD VER- DORRTER DISTELN DEN WEG. IN DER 
FERNE 1ST ETWAS...",11 
940 DATA "DER KOBOLD 1ST WIEDER DA. ERLAESST DICH 
NICHT ZUR WIESE. DU HAST IHM EINMAL ETWAS 
GEGEBEN...",12 
950 DATA "DU BIST AM RANDE DEINES 

DORFES. WILLST DU DEN LEUTENALLES ZEIGEN?? DU 
KANNST DEIN HEIM ERKENNEN!", 4 
960 DATA "MESSER","FEUERZEUG","", "AXT", 1,0, 0,0,0,"", 
"","", "",0,1, 0,0,0, "","","","", 0,0, 0,0,0, "","", 
"","",0,1,0,0,0 
970 DATA ""."BRETT", 1,1, 0,0,0, "","","", 

" FEUERZEUG" ,1,0,0,0,0, "BRETT" 
"TASCHENUHR" ,1,0,0,0,0 
980 DATA "","","", "TRUHE GOLD", 1,0, 0,0,0, "WALD","", 
"BAUM" , "" , "TOR" , "" , "" , "LICHTUNG" , "" , "" , "" , "" , "" , 
"RECHTS", "LINKS","" 
990 DATA "BAUM" , "WIESE" , "" , "DORF" , "ETWAS" , "" , "" , "" , 

"WALD" , "" , "WIESE" , "" , "HEIM" , "" , "" , "" , 
1000 ! 

1010 ! BLOCK 6 
1020 ! 

1030 DATA "DU HAST EINEN SCHLAG AUF DENKOPF ERHALTEN. 

DU ERWACHST IN EINEM RAUM MIT 4 TUEREN. SIE 

SIND NUMMERIERT.",7 
1040 DATA "DURCH EINE FALLTUER BIST DU IN EIN 

FEUCHTES VERLIES GESTUERZT . " , 5 
1050 DATA "DU BIST IN EINEM KLEINEN INNENHOF. EIN 

TORBOGEN UND ZWEI TUEREN SIND ZU SEHEN. EINE 

1ST VERSPERRT. ".10 
1060 DATA "DU BIST IN EINEM LANGEN GANGMIT JE EINER 

TUER AN DEN EN-DEN. DIE EINE GEHT AUF EINENHOF. 

DIE ANDERE . ..",9 
1070 DATA "TIEF UNTEN 1ST DEIN HAUS AM HANG ZU SEHEN. 

ZWEI TUEREN UND EIN BRETT FUEHREN VON 
DEM BALKON WEG. ",10 
1080 DATA "DU BIST IN EINER KAMMER MIT NUR EINEM 

AUSGANG:{10*( SPACE) )EINE KLAPPE IM B0DEN.",9 
1090 DATA "DU STEHST AUF EINEM FENSTER-SIMS. DER 

KOBOLD HAT DAS BRETT WEGGESTOSSEN . ER WILL 

BROT HABEN.",14 
1100 DATA "EINE SCHRANKE VERSPERRT DEN WEG INS HAUS. 

AUF EINEM SCHILD STEHT: 'EINWURF DM 1"',4 
1110 DATA "MARK", "","", "MESSER" , 1,0, 0,0,0 
1120 DATA "","","","", 0,0, 0,0,0, "","","","", 0,0, 0,0, 
0, "" , "" , "" , "" ,0,0,0,0,0, "" , "" , "" , "STRICKLEITER" , 
1,0,0,0,0 

1 1 30 DATA "STRICKLEITER" , "" , "" , "" ,0,0,0,0,0, "" , "" , "" , 

"BROT" ,1,0,0,0.0,"", "" , "" , "MARK" ,1,0,0,0,0 
1140 DATA "TUER 1","TUER 2", "TUER 3", "TUER 

4 <, ( itii f .... ( .... > .». > .... f "TORBOGEN" , "TUER" , "" , "" , 

"HOF","TUER","" 
1150 DATA "TUER 1","TUER 2", "BRETT", "HAUS","", 
"KLAPPE" , "" , "" , "" , "" , "REIN" , "" , "NACH 
HAUSE","","","",1 
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Deutschlands grotier Verlag fur Computerbiicher und Programme prasentiert: 

'ne ganze Menge 
Neuigkeiten 




Alles iiber die faszlnierende Welt der Abenteuerspieie. Komplett mlt 
Adventures zum Abtlppen und einem ADVENTURE-GENERATOR. 

ADVENTURES UND WIE MAN SIE AUF DEM ATARI 600/800 XL 
PROCRAMMIERT. Ca. 230 Seiten, DM 39 - 

Mit den neuen DATA BECKER Elnstelgerbiichern den brandneuen 
CPC 464 und den ATARI 600/800 XL kennenlernen. 
wer sich fur den brandneuen Schnelder-Homecomputer CPC 
464 Oder den atari entschleden hat, flndet mlt den DATA 
BECKER Buchern .CPC 464 fur Elnstelger Oder .atari f Ur Eln- 
stelger" glelch den rlchtigen Start. Neben den wlchtlgsten Hln- 
weisen uber Handhabung und AnschluBmOgllchkelten brin- 
gen die BUcher erste Hllfen f ur elgene Programme auf dem 
CPC 464 Oder ATARI, zahlrelche Abbildungen und Bildschi r m 
fotos erganzen den Text. Die Idealen BUcher fiir Jeden, der 
mlt dem CPC 464 Oder dem ATARI das Computern beglnnen 
will. 

CPC 464 FOR EINSTEICER, 1984. Uber 200 Seiten. DM 29- 
ATARI 600/800 XL FOR EINSTEICER, 1984. Uber 

250 Seiten. dm 29,- 

Computer sind nlcht nur zum Splelen dai 
interessant fur SchUler, Lehrer und Eltern slnd die SchulbUcher 
zum CPC 464 und atari 600/800 XL Dlese SchulbUcher von Profes- 
sor Voss enthalten, dldaktlsch gut auf bereitet, vlele Interessante 
ProblemlOsungs- und Lernprogramme (quadratlsche Clelchungen, 
exponentielles Wachstum, Ceschichtszahlen, engl. Vokabeln lernen 
und vleles mehr). Dieses Buch 1st nlcht nur f Ur SchUler bes tens geeig- 
net, sondern fUr Jeden, der in die programmierung wissen- 
schaftlicher probleme einsteigen will. 

DAS SCHULBUCH ZUM CPC 464, 1984, ca. 380 Seiten, DM 49- 
DAS SCHULBUCH ZUM ATARI 600/800 XL, 1984, Uber 300 Seiten. 
DM 49.- 



Mlt dem BASIC-Tralnlngsbuch zum CPC 464 lernen Sle das CPC 464 
Basic von Crund auf, genauso wle mlt dem BASIC-Trainingsbuch 
zum ATARI das atari Basic. Nlcht nur die elnzelnen Bef ehle undihre 
Anwendung, sondern auch elnen richtlgen, sauberen program- 
mlerstll. Von der Problemanalyse Uber den FluBplan bis zumf ertl- 
gen Programm. Dazu vlele Obungsaufgaben mlt LOsungen und 
zahlrelchen Beisplelen. 

DAS BASIC-TRAININGSBUCH ZUM CPC 464, 1984, ca. 300 Seiten, 
DM 39- 

DAS BASIC-TRAININGSBUCH ZUM ATARI, 1984, ca. 250 Seiten, 
DM 39,- 



Viele Tips und Tricks rund um den CPC 464. 

Vom Hardwareaufbau, Betrlebssystem, Basic-Tokens, Zelchnen mit 
dem Joystick, Anwendungen der Wlndowtechnologie und 
sehr vlelen Interessanten programmen wie einer umfang- 
relchen Dateiverwaltung, soundeditor, komfortablen Zel- 
chengenerator bis zu kompletten Listings spannender Spiele 
bletet das Buch vlele Anregungen und wlchtlge Hllfen. Dlese 
rleslge Fundgr ube sollte Jeder CPC 464 Besltzer haben! 

CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984. Uber 250 Seiten. DM 39 - 

Interessante basic- Program me fur den CPC 464 aus den unter- 
schiedlichsten Berelchen, von der videodatei Uber Disassem- 
bler und Spiele bis hln zu Anwendungen fUr den tagllchen 
Gebrauch, nUtzllchen Programm-Editoren und Grafik- und 
Soundedltoren. 

CPC 464 BASIC PROGRAMME. 180 Seiten, DM 39.- 

Der neue Hit aus der intern Serle. Beschrelbt ausfUhrllch 
Hard warekonzept, ANTIC, GTIA, POKEY, PIA und das Betrlebs- 
system der ATARI computer sowle den speicheraufbau. Ein 
unentbehrllches Hllfsmittelf Ur jeden, dersich mltTechnlk und 
Betrlebssystem der ATARI computer 600 XL/800 XL/400/800 
auselnandersetzen will. 

ATARI INTERN, Uber 250 Seiten, DM 49 - 

Wer sich fUr Elektronlk Interessiert und mehr aus seinem 
Sinclair Spektrum machen mOchte, der findet hler das 
Ideale Buch. Beschrelbung der Hardwaregrundlagen - Paraieii- 
in-out-interf ace - Centronics Druckerschnittstelle - Sound Box - A/D 
Wandler - Erweiterungskarte mlt 5 steck piatzen - EPROMMER - Sprach- 
ausgabe - speicheraufrUstung bis 80 KB und vleles mehr. Dazu 
AnschluBbllder der wlchtlgsten ICS, Platlnenlayouts und BestUckungs- 
plane. 

SINCLAIR SPECTRUM HARDWARE-ERWEITERUNGEN, ca. 320 Seiten, 
DM 49.- 
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Das Preis- 
wunder 

Home-Computern mit Hochgeschwindigkeit 
und alien Moglichkeiten ohne dickes Portemonnaie 





Das erste, was uns am Schneider CPC 
464 auffiel, war der Preis. 1400 
Mark muB der User auf den Tisch 
legen. Aber der Preis scheint nur hoch. Denn 
das Pakel umfaBt mehr als nur einen Home- 
Computer mit Netzteil. Man bekommt den 
Daten-Recorder und den Farb-Monitor 
gleich mit. Fur 900 Mark gibt es statt des far- 
bigen einen griinen Monochrom-Monitor. 

Keine lange Leitung 

Elegant sind die Kostrukteure dem heute 
ublichen Kabelsalat aus dem Weg gegangen. 
Der Daten-Recorder findet sich gleich einge- 
baut. Ein eigenes Netzteil besitzt dieses Tan- 
dem nicht, es bezieht seine Kraft via 
Spiralkabel vom Monitor. 

Der Schneider CPC464 ist der in England 
schon etwas langer auf dem Marki erhaltli- 
che Amstrad-Computer, was einem spSte- 
stens dann auffallt, wenn man den Rechner 
offnet. Das Firmenlogo ist unubersehbar auf 
die Platine gedruckt. Sie stellt fur jeden alten 
Computerer iibrigens eine Oberraschung dar: 
Sie ist fast leer! AuBer Prozessoren, RAM 
und ROM, findet man kaum Elektronik. 
Hier mal einen Kondensator, dort einen Wi- 
derstand. Die Zeiten der Massen-Ansamm- 
lung elektronischer Bauteile ist damit wohl 
endgiiltig vorbei. 

Das Herz ist der Zilog Z 80 A Prozessor, 
mit 4 Megahertz sehr schnell getaktet. 
64 KByte RAM und 32 KByte ROM sind ein- 
gebaut, 42,5 KByte im BASIC frei. 

Das Video-RAM wird von einer 6845 CRT 
abgetastet, fur den guten Ton sorgt ein 
AY-3-8912, ein 8255-Baustein steuert den 
Ein/AusgabestreB. 

Dem technisch Interessierten sagt das eine 
ganze Menge, dem Rest sei versichert, dafi 
uns hier solide Technik vorgelegt wurde. 

Bedient wird der Rechner mit einer leider 
zu hohen Schreibmaschinen-Tastatur im 
QWERTY-Standart, mit zusatzlichem Zeh- 
ner- und einem Cursor-Block. Auffallig groB 
ist die ENTER-Taste: vier normale hatten 
hier Platz gefunden. 

Der Zehner-Block umfaBt die Ziffern von 
Null bis Neun, den Dezimal-Punkt und eine 
weitere ENTER-Taste. Der Cursor-Block be- 
steht aus den vier Cursor- und einer COPY- 




Gedrangten Aufbau hatten wir im Gehause des Schneider CPC464 erwartet, ein 
iibersichtiicher Aufbau, der beste Warmeableitung gewahrleistet. wurde 
vorgefunden. Jetzt hoffen wir noch auf gute Peripherie. 



Taste in der Mitte. Eine Zeile dadurch zu ko- 
pieren, daB man den Cursor auf ihren An- 
fang stellt, ist nicht moglich. Man muB mit 
COPY iiber die gesamte Zeile fahren. Das ist 
ungewohnt, bietet aber Vorteile, da man Zei- 
len aus verschiedenen Teilen vom Bildschirm 
zusammenbauen kann. 

Der BASIC-Interpreter belegt die oberen 
16Kbyte des Speichers, genau wie auch alle 
anderen ROM, die am Schneider angeschlos- 
sen werden konnen. Mit einem noch nicht er- 
haitlichen Adress-Decoder sollen bis zu 240 
zusatzliche ROMs anschlieBbar sein. Da 
lacht das Programmierer-Herz. 

Das BASIC lehnt sich an Microsoft- 
BASIC an. Ungewohnt ist die Offnung der 
Leitungen zu den einzelnen Ein/Ausgabe- 
Einheiten, alles wird mit PRINT gemacht. 



Leitung 8 ist dabei der Parallel-Port, Leitung 
9 der Recorder, bis 7 sind die Bildschirm- 
Fenster, die getrennt in Farbe und Wiederga- 
be gesteuert werden konnen. Die Auflosung 
ist wahlweise 20, 40 oder 80 Zeichen pro Zei- 
le, 25 Zeilen fur Text, 200 mal 160, 320 oder 
640 Punkte in der Grafik. Dabei stehen ei- 
nem 27 Farben zur Verfiigung. Im Modus 
(20 Zeichen) stehen 16, im Modus 2 (80 Zei- 
chen) noch 4 Farben zur Wahl. Mit dem 
INK-Befehl kann man aus dem Vorrat der 27 
Farben jene auswahlen, die einem besonders 
schon erscheinen. Da mehrere Schreibstifte 
zur Verfiigung stehen, nutzen wir den PEN- 
Befehl, urn einen Wechsel auf einfache Art 
vornehmen zu konnen. 

Der ubliche Grafik-Test mit dem Sinus, 
ein 3-Zeilen-Programmchen, fiel zu unserer 
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Farb-Monitor im MODE 0, Blick 
auf die Tastatur und den Daten- 
Recorder. 

vollen Zufriedenheit aus. Fantastisch dicht 
war die Kurve in kurzer Zeit ohne PEEK und 
POKE auf der Mattscheibe. 

Sound isi bei manchen Rechern eine zwei- 
schneidige Sache. Oft kann der Chip viel, es 
hort sich aber schauderhaft an. Schneider 
macht's in Stereo. Drei Tonkanale, mit EN- 
Velope Befehl und einem Berg Parameter, 
werden auf zwei abgemischt und auBer auf 
den eingebauten Lautsprecher auch noch auf 
eine 3,5 Millimeter Stereo-Klinken-Buchse 
gelegt. Da weder der Griin- noch der Farb- 
Monotor eingebaute Lautsprecher haben, 
fanden wir die nfitige Ton-Quelle folgerichtig 
im Rechner. Nach bester Spar-Politik erstens 
nur einen, das schmalert den StereogenuB, 
zweitens einen billigen, das war's dann iiber- 
haupi mit dem Genufl. Es empfielt sich wirk- 



lich, den Weg iiber die bestimmt vorhandene 
HiFi-Anlage zu wahlen. Es lohnt sich, denn 
der Schneider zflhlt zu den wenigen polypho- 
nen Home-Computern, die ohne Verzerrung, 
dafiir mil einer wunderschOnen Schwebung, 
sie kommt bei geschickter Frequenzwahl ei- 
nem Chorus-Effekt sehr nahe, mehrere Fre- 
quenzen gleichzeitig erzeugen kann. 

Komfort-BASIC 

Doch das BASIC unterstutzt nicht nur 
Sound und Graphik. Ohne PEEK und PO- 
KE kommt man zum Beispiel bei kaum ei- 
nem Rechner an die Interrupts und die 
Echtzeit-Uhren heran, mit den Befehlen DI 
und EI wird der Interrupt aus- bzw. einge- 
schaltet, EVERY, AFTER und REMAIN 
fragen die vier eingebauten Echtzeit-Uhren 
ab. Neben der Hauptroutine konnen nun 
Unter-Routinen regelmaBig angesprungen 
werden, urn zum Beispiel Rechenzeiten aus- 
zugeben, oder die aktuelle Uhrzeit auf den 
Bildschirm zu bringen, oder, oder, oder ... 

Neben der FOR-NEXT-Schleife finden 
wir auch die oft sehr viel praktischere 
WHILE- WEND-Schleife. 

Variablen konnen von vornherein als Ganz- 
zahiig (Integer), Zeichenketten (String) oder 
Reel (mit Dezimalpunkt) dcfiniert werden. 

Maschinen-Routinen lassen sich direkt an- 
sprechen; HIMEM, FRE, MEMORY und 
CALL stehen hierfur zur Verfiigung. 

Im ganzen macht das BASIC einen her- 
vorragenden Eindruck. Es ist zwar strecken- 
weise etwas gewohnungsbediirftig, nicht 
zuletzt, da zu jedem interessanten Befehl so- 
fort ein Riesenwust Parameter zu setzen ist, 
der dem Einsteiger das Leben schwer macht. 

Dieses Problem wird normal mit einem 
guten Handbuch abgefangen. Hier scheint 
Schneider aber einige Probleme zu haben. 
Das mitgelieferte, iiber 260 Seiten starke und 
eigentlich gut gegliederte und leicht lesbare 
Buch weist zwei Mangel auf: Zum einen sind 
die Beispiele entweder unverstandlich, un- 
vollstandig oder sie fehlen ganz; zum ande- 
ren haben sich Fehler in der Hardware-Be- 
schreibung eingeschlichen. Die Pin-Belegung 
des Joystick-Ports stimmt so, wie sie angege- 
ben wird, nicht. Dazu finden Sie mehr in un- 
serem Artikel im Hardware-Teil, der be 
schreibt, wie man an einen Port zwei Joy- 
sticks anschlieBt. 

Zwei weitere AnschluB-Leisten sind an der 
Ruckseite des Rechners zu finden: 

Der Drucker-Port ist voll Centronics- 
kompatibel, was wir mit gleich drei verschie- 
denen Druckern feststellten. Man sollte aber 
darauf achten, dafi man sich einen Drucker 
zulegt, bei dem per DIP-Schalter der Zeilen- 
Vorschub bei Wagen-Rucklauf schaltbar ist. 
Der Schneider sendet namlich mit jedem 
"Carriage-Return" ein "Line-Feed". 

Der System-Port legt den gesamten BUS 
des Rechners an den Tag. Hier soli dann 



auch Ende dieses Jahres die Disketten- 
Station, 3,5 Zoll, mit CP/M angeschlossen 
werden. Wollen wir hoffen, dafl die Leute 
von Schneider das in den Griff bekommen, 
denn mit diesem Betriebssystem sind dann 
wirklich alle Software-Wiinsche erfiillbar. 

Im Moment sieht es mit Software dem- 
nach auch noch etwas schwach aus. AuBer 
ein paar gut gemachten Spiei-Adaptionen ist 
nichts zu haben. Doch mehrere groBe 
Software-Hauser haben bereits hektische Ak- 
tivitaten begonnen, urn diesc Liicke schnellst 
moglich zu stopfen. 

Hierbei wird sich wohl ein GroBteil der 
Software intensiv mil der Datasette beschaf- 
tigen. Der Daten-Recorder erweist sich nam- 
lich als auBerordentlich sicher. Mit dem 
Befehl SPEED WRITE kann der User zwi- 
schen zwei Geschwindigkeiten wahlen: 
1000 Baud"(Bit/Sekunde) und 
2000 Baud, fur die Eiligen unter uns. 

Programme konnen in vier veschiedenen 
Formen auf das Band gebracht werden, im 
internen BASIC-Format des Rechners, im 
ASCII-, im Binar-Format oder auch ge- 
schtltzt, so daB keiner reingucken kann, was 
man falsch gemacht hat. 

Die Verarbeitung des Rechners macht ei- 
nen recht guten Eindruck. Der Monitor 
bringt ein brillantes Bild, obwohl nur ein Re- 
gler fur die Helligkeit, aber keiner fur die 
Scharfe vorhanden ist. 

Das Keybord ist etwas leicht geraten, so 
daB man nur empfehlen kann, fiir eine 
rutschfeste Unterlage zu sorgen. 

Im ganzen positiv 

Die Tastatur scheint solide, bis auf die 
Recorder-Tasten, mit denen wir uns nicht so 
anfreunden konnten. Sie sind in Form, Ma- 
terial und Ausfiihrung mit den Tasten der ei- 
gentlichen Tastatur identisch, was uns zu der 
Annahme verleitet, daB wir sie mit ausge- 
suchter Vorsicht behandeln sollten. 

Mit der COPY-Taste muB man auch etwas 
vorsichtig sein. Kopiert man sich namlich 
ganz gemiitlich eine Zeile und beruhrt dabei 
versehentlich zusatzlich eine Cursor- oder ei- 
ne Zehnerblock-Taste, so kann es vorkom- 
men, daB ein GroBteil des bereits eingege- 
benen Programmes vernichtet wird. Es gibt 
wohl einen Bug im Betriebs-System. 

Man kann sich also fiir wirklich wenig 
Geld ein komplettes System ins Haus stellen, 
das wohl alien zur Zeit auf dem Markt be- 
findlichen Home-Computersystemen seiner 
Preisklasse haushoch uberlegen ist. Und das 
auf alien Gebieten, sowohl Grafik als auch 
Ton, BASIC und Intcrpreter-Geschwindig- 
keit und Verarbeitung. 

Hoffen wir nur, daB die Software-Anbie- 
ter diese Moglichkeiten nutzen. Wir werden 
jedenfalls in Zukunft gute Listings fiir dieses 
gute Gerat bringen. 
HU 



CP/T 12/84 



27 




Im Test: 



Boston Graf pad 

Die ausgezeichneten grafischen Fahigkeiten des ACORN B 
werden durch dieses Grafiktablett unterstutzt. Welche Moglichkeiten in dem Programm 

stecken, erfahren Sie im folgenden Bericht. 



JB^Baltafeln und Grafiktabletts mit 

aul entsprechender Software fiir die 
W W m verschiedenen Systeme gibt's 
reichlich. Talent vorausgesetzt, Iassen sich 
mit diesen Peripheriegeraten ansprechende 
und, je nach Systemspezifikation, farbenfro- 
he Bilder erstellen. Diese Anforderungen er- 
fiillt auch das GRAFPAD fur den Acorn B. 
Aber das ist nicht alles. Prazises Zeichnen, 
Entwerfen, Kombinieren und Duplizieren 
von einzelnen Figuren sowie exaktes Ubertra- 
gen von vorgefertigten Skizzen auf den Bild- 
schirm unter Nutzung der hervorragenden 



Grafikfahigkeiten des ACORN Computers 
sind mit dem GRAFPAD zudem moglich. 

Rein aufierlich betrachtet unterscheidet 
sich das GRAFPAD schon durch seine Mafle 
(35 * 26 cm) von den herkommlichen Grafik- 
tabletts. Die Zeichenflache, durch eine ab- 
nehmbare Plexiglasscheibe geschtltzt, ist mit 
einem X,Y-Koordinatenraster untcrlegt, das 
eine schnelle Orientierung auf der Zeichen- 
flache gewahrleistet. Auf der linken Seite des 
Tabletts liegen die Kabelanschliisse fiir den 
Zeichenstift sowie fiir das Flachbandkabel, 
mit dem das GRAFPAD an den USER Port 



des Acorn B angeschlossen wird. 

Im Lieferumfang sind die GRAFPAD 
Software auf Diskette und Cassette sowie ei- 
ne ausfuhrliche Bedienungsanleitung enthal- 
ten. Nach Laden des Programms erscheinen 
die anwahlbaren Optionen auf dem Bild- 
schirm: Prog 1, Prog 2, CAD und Return to 
BASIC. Wie sensibel der Zeichenstift rea- 
giert, lafit sich schnell feststellen. Selbst wenn 
er mit einem Abstand von einem Zentimeter 
iiber dem Tablett bewegt wird, erhalt man 
die exakte Koordinatenangabe. Dank dieser 
prazisen Wiedcrgabe ist es moglich, Skizzen 
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auch von dickeren Papiervorlagen ohne gro- 
Be Umstande abzunehmen. 

Auf der rechten Seile der Zeichenflache 
befindet sich ein Meniiblock, der mil den 
Feldern (A bis X und 1 bis 4) gekennzeichnet 
ist. Die Funktion dieser Felder, die je nach 
Programm und Status variieren, werden 
durch die entsprechende Position des Stifles 
angesprochen. Prog 1 dient lediglich dazu, 
sich mit Grafiktablett vertraut zu machen. 
Die jeweiligen durch den Stift angesproche- 
nen Bildschirmkoordinaten werden hierbei 
als Orientierungshilfe auf dem Schirm deut- 
lich dargestellt. 



Skizzen konnen prazise 
ubernommen werden 

Interessanter wird's bei Prog 2, das alle fur 
das Entwerfen und Zeichnen notwendigen 
Befehle enthalt. Nachdem der Ladevorgang 
abgeschlossen ist erscheint die Aufforderung: 
MOVE PEN TO 0,0 AND PRESS ANY 
KEY. Das heifJt, der Stift muB in die linke 
untere Ecke der Zeichenflache, die numeri- 
schen Positionsangaben sind auf dem 
GRAFPAD markiert, gefiihrt und anschlie- 
Bend durch Drucken einer Taste quittiert 
worden. Wichig ist, dafi dieser Vorgang bei 
jedem Neustart des Programms wiederholt 
wird, um so die richtigen Koordinaten fur 
das Abiesen des Stiftes festzulegen. 

Bei diesem Programm stehen funfzehn Be- 
fehle fur das Erstellen, Speichern, Laden und 
Drucken der Grafiken zur Verfiigung. 
Driickt man beispielsweise den Buchstaben 
"P", werden die vier vordefinierten Farben, 
die mit BO fur Hintergrund, Bl, B2 und B3 
zum Zeichnen gekennzeichnet sind, darge- 
stellt. Um diese Farbvorgaben zu andern, 
driickt man einfach die entsprechende Taste, 
etwa "0" fur BO so oft, bis die gewiinschte 
Farbe im BO-Kasten erscheint. Mit dem glei- 
chen Vorgang kann man auch die Farben der 
Werte Bl, B2 und B3 verandern. 

Durch das Kommande "B" fur Brush wird 
nun der 'PinseP fur die erste Zeichnung ge- 
wahlt. GemaB den mit dem Befehl "P" defi- 
nierten Farben kann man die Kommandos 
B 1 bis B3 fiir die einzelnen Zeichnungen ab- 
rufen. Leider laBt sich dabei die Starke der 
Linien nicht variieren. Soweit zur Vorberei- 
tung. Das Erstellen der Zeichnungen wird 
vom Programm mit filnf Befehlen unter- 
stiitzt: R fur Rechteck, C fiir Kreis, T fur 
Dreieck, L fiir Linie und D fiir eigenstandi- 
ges Zeichnen. Um etwa ein Rechteck zu 
zeichnen, positioniert man den Stift zuerst 
auf der Stelle. an der die linke, obere Ecke 
dargestellt werden soli. Durch Drucken der 
RETURN-Taste wird diese Position fixiert. 
Nun muB nur noch die untere rechte Ecke 
bestimmt werden, den Rest erledigt das Pro- 
gramm. Fertig ist die erste Figur. Auf die 
gleiche einfache Weise lassen sich auch die 
anderen drei Funktionen anwenden. Der Be- 



Das Boston Grafpad wird 

via Flachbandkabel an den USER-Port 

des Acorn B angeschlossen. 

Das Koordinatenraster 

unterstiitzt die Orienlierung 

auf der Zeichenflache. 

xssssssssssssssss 

fehl "D" dagegen schaltet die computerunter- 
stiitzte 'Zeichenhilfe' aus. In diesem Modus 
konnen beliebige Grafiken erstellt oder vor- 
gefertigte Skizzen auf das GRAFPAD iiber- 
tragen werden. Je nach Wunsch kann man 
die vorher genannten Befehle aufrufen, um 
die Zeichnung mit geometrischen Figuren zu 
kombinieren. Das Kommando "F" fiillt die 
durch den Cursor des Zeichenstiftes gekenn- 
zeichnete Fiache mit der vorgegebenen Farbe 
wunschgemaB aus. 

CAD, ein Akronym fur Computer Aided 
Design, ist der dritte Teil der GRAFPAD 
Software. Dieser Abschnitt unterscheidet 
sich im Befehlsabruf weitgehend von den zu- 
vor erlauterten Kommandos und ist bei der 
Bedienung etwas komplizierter. Der erste 
Bildschirm nach Laden des Programms zeigt 
die Farbpalette, wobei die gewiinschten Tone 
diesmal mit Hilfe des Stiftes und anschlie- 
Bendem Druck auf die F-Taste des Key- 
boards zu bestimmen sind. Danach gelangt 
man in den Define-Mode. Auf dem Schirm 
erscheint das Koordinatenraster und rechts 
davon das Befehlsfeld, die gewahlten Farben 
sowie ein weiterer Kasten, der zum 'Anlegen' 
der definierten Zeichnungen dient. 

In diesem Programmabschnitt werden ei- 
genstandige Figuren entworfen, die sich an- 
schlieBend im Design-Mode kombinicrt 
darstellen lassen. Die Einzelsequenzen entste- 



hen durch das Ausfiillen der mit dem Zei- 
chenstift angewahlten Rasterelemente. Bei 
jedem dieser Elemente muB wiederum "F" 
gedriickt werden, um das Feld auszufullen. 
Ist dieser Entwurf fertiggestellt, kann er mit 
dem Befehl "S", der auf der Tastatur einzu- 
geben ist, in einem der sechzehn Kastchen, 
die am Bildschirmrand dargestellt sind, vor- 
ubergehend abgelegt werden. Im Design- 
Mode, der mit "D" aufgerufen wird, lassen 
sich nun die Teilbilder duplizieren, verschie- 
ben, einzeln oder gemeinsam darstellen. 



Umstandlich geratene 
Befehlseingaben 

Naturlich ermoglicht das GRAFPAD auch 
das Speichern und Laden der Grafiken auf 
Cassette oder Diskette. Die entsprechenden 
Befehle werden beim Prog 2 auf der Tastatur 
eingeben, bei CAD dagegen durch Positio- 
nieren des Zeichenstiftes iiber dem Buchsta- 
ben "S" oder "L" auf dem Grafiktablett. 

Und genau hier Iiegt der Schwachpunk 
dieses Programms. Die zweifelsfrei vielfalti- 
gen Befehle sind viel zu umstandlich anzu- 
wenden. Ohne die mitgelieferte, englische 
Bedienungsanleitung, die man beim Arbeiten 
mit dem GRAFPAD immer neben sich lie- 
gen haben sollte, ware man vollig aufge- 
schmissen, da einige Kommandos mit dem 
Stift, andere dagegen auf der Tastatur einge- 
tippt werden miissen. Selbst zwischen den 
beiden Programmen Prog 2 und CAD sind 
identische Befehle vflllig unterschiedlich auf- 
zurufen. Anwenderfreundliche Software und 
eine deutsche Bedienungsanleitung wiirden 
dem GRAFPAD sicherlich zu einigem Mehr 
an Erfolg verhelfen. 
Elke Leibinger «W* 
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Alles iiber den Atari 



Wir stellen ein 
frischubersetztes 
Standardwerk vor! 



DE RE ATARI 



Ein Punki, iiber den sich Atari-User seii 
ewigen Zeiten argern, scheint sich zu andern: 
Atari gibt Informationen iiber seine Compu- 
ter als Buch in deutscher Sprache heraus! 

Das DE RE ATARI war bisher fast ein 
Geheimtip und nur schwer zu bekommen. 
Wer die sehr gut erklarten Tips und Tricks 
nutzen wollte, mufite mehr als nur 'Schul- 
Englisch' beherrschen. Bei meinem letzten 
Besuch in der Bebelallee prasentierte man 
mir ein 'Werk' von 260 Seiten DIN A4 und 
1005 Gramm Gewicht: Die deutsche Ausga- 
be von DE RE Atari. 

Kompliment an Axel Kawa, diese Uberset- 
zung ist gelungen! Ein Vergleich mil meiner 
englischen Version fiel eindeutig zugunsten 
der deutschen Fassung aus: Ein neues Kapitel 
mil immerhin 23 Seiten beschreibt die neuen 
XL-Gerate, auf zehn Seiten vverden die wich- 
tigsten Systemadressen angefuhrt. Die Grafi- 
ken sind ubersichtlicher und die Texte, 
obwohl aus dem Matrix-Drucker, besser les- 
bar (DATA Becker IaBt gruBen). Leider ist 
die recht ausfuhrliche FachwOrter-Beschrei- 
bung nicht in der Ubersetzung enthalten. 
Aber: Wer Fragen zum Atari hat, findet hier 
die korrekte Antwort. 

Allerdings ist dieses Buch nicht fur den 
Anfanger gedacht, denn es beschreibt die 
'Feinheiten' des Atari-Systems, mil denen ein 
fortgeschrittener Programmierer seine Pro- 
gramme optimieren kann. Gute Kenntnisse 
in BASIC sind Voraussetzung — Maschinen- 
sprache soilte kein Fremdwort sein. Bereits 
auf Seite neun werden der 'ANTIC (der 



3VT\e Atari" 
a ajjfte fo 
effecflXv Broarammina, 

ftrsonal Computer- 

"Draft fioe 
WaVinlMCXXXI 



Grafik-Chip im Atari) und die 'Display-List' 
ausfiihrlich beschrieben. Ab Kapitel drei (In- 
direkte Graphik-Adressierung) kommt man 
ohne Kenntnisse in Maschinensprache nicht 
mehr mit. Die Uberschriften der weiteren 
Kapitel sprechen fiir sich: 'Player-Missile- 
Graphik', 'Display-List Interrupts', 'Scrol- 
ling', 'Atari BASIC, 'Das (alte!) Betriebssy- 
stem', 'Das Disketten-Operations-System 
(DOS II)', 'Ton'. In den 'Zehn Anhangen' 
finden sich weitere Informationen mit vielen 
Beispielen. 

Ausfiihrlich sind auch die Moglichkeiten 
beschrieben, die Display-List Interrupts bie- 
ten. Als Anreiz zur Programmoptimierung 
werden am Ende einiger Kapitel Bildschirm- 
fotos von grafisch interessanten Spielen ab- 
gebildet. 



DE RE 
ATARI 



ATARI 



De Re 
Atari, wie 
der Lateiner 
sagen wiirde. 
Auf Dent sch: 
Zur Sache 
Atari 



Einen negativen Punkt fand ich nach lan- 
gerem Suchen: Die englische Ausgabe benut- 
ze ich seit Jahren, die deutsche wiirde bei mir 
nach spatestens vierzehn Tagen auseinander- 
fallen, da die starken Seiten dieses Buches 
unzureichend geheftet sind. Aber ein Nach- 
schlagewerk wie dieses ist es wert, in Klar- 
sichthullen 'gepackt' zu werden. 

Dennoch ist dieses Buch die beste deutsch- 
sprachige Publikation, die es je von Atari 
gab. Wer das nicht glaubt, der soilte die ca. 
34,- DM einmal ausgeben und selbst nachle- 
sen. Eine Investition, die sich, wie ich meine, 
in jedem Falle lohnt. GB 

DE RE ATARI, 260 Seiten DIN A4, 
keine ISBN, ATARI-Katalog-Nr. 921804, 
Preis ea. DM 34,— 



CHECKSUM 

Da es zuweilen Probleme mit unseren 'feh- 
lerfreien' Listings gab, tippen wir jetzt jedes 
Listing von der Druckvorlage noch einmal ab 
und konnen so die Fehlerfreiheit garantieren. 
Tipp-Fehler unserer Leser jedoch konnen wir 
nicht verhindern. Darum nun CHECKSUM: 
Dieses Programm wird zu dem abgetippten 
Atari-Listing mit ENTER *'C" oder "D:xxx" 
hinzugeladen und mit GOTO 32761 gestar- 
tet. Zu jeweils zehn Programm-Zeilen wird 




eine Priifsumme ausgegeben. Stimmt diese 
nicht mit der im Heft angegebenen uberein, 
befindet sich in dem betreffenden Abschnitt 
ein Fehler. 

Das Listing ist sehr kurz und liegt auf den 
letzten zugelassenen Zeilen (bis 32767). Nach 
dem Abtippen soilte es mit dem LIST-Befehl 
auf Cassette oder Diskette abgelegt werden 
und kann spater zu jedem Listing geENTERt 
werden. Das zu testende Programm soilte 
vor dem Vermischen mit CHECKSUM ab- 
gespeichert werden. Wenn ein Programm 
trotzdem nicht laufen will, gibt es noch einen 



Trick: Mit dem LIST-Befehl auf Disk oder 
Cassette ablegen, Computer aus- und wieder 
einschalten und das Programm mit ENTER 
erneut einladen. Damit werden die BASIC- 
Zeiger neu sortiert, und viele scheinbar ka- 
putte Programme funktionieren. 

Ich habe CHECKSUM mit dem FONT 
PRINTER aus diesem Heft ausprobiert. Es 
lief auf alien Atari-Computern fehlerfrei. 
Sollten sich doch Unstimmigkeiten ergeben, 
dann bitte ich urn Nachricht. — Ich mochte 
die Listing-Fehler, egal wo produziert, end- 



lich in den Griff bekommen. 



CB 



32761 ST=PEEK(136)+256*PEEK(137) 

32762 SC=PEEK(140)+256*PEEK(U1) 

32763 Z=1:CS=0 

32764 LN=PEEK(ST)+256*PEEK(ST+1) 

32765 0F=PEEK(ST+2):F0R 1=3 TO OF-1: 
CS=CS+PEEK(ST+I)-255*(CS>255) :NEXT I 

32766 Z=Z+1:ST=ST+0F:IF Z<10 AND LN<32761 
THEN 32764 

32767 ? "- " ; LN : " : ";CS:IF LN<32761 THEN 32763 
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„ Das sollte Ihr erstes Buch zum commodore 64 
f (Dseln. Elne sehr leicht verstandllche Einfiihrung 
in Handhabung, Einsatz, AusbaumOgllchkeiten 
und Programmierung des C64, die kelnerlei 
vorkenntnisse voraussetzt. Viele Abbildungen, 
Fotos und niitzliche Anwendungsbeispiele 
erganzen den Text. Auch als orientlerung vor 
dem 64er Kauf gut geeignet. 64 FOR ElN- 

STEICER, ca. 200 S., DM 29- 

fi ^c** II Mi I ® Dieses tiber 65.000 mai verkaufte standard- 
^*bu Ch lm I I werk zum commodore 64 brauchtjederernst- 

hafte Anwender. Alles tiber Technik, Betrlebs- 
system und fortgeschrittene Programmierung 
des C64. Mlt ausftihrlichem ROM-Listing, sorg- 
faltig dokumentierten originalschaltplanen 
zum Ausklappen, zahlreichen Abbildungen, Schaltblldern, Blockdiagrammen 
und nattirllch ntitzlichen Programmen. Mlt dlesem unentbehrlichen Buch 
lernen Sle ihren C64 erst rlchtlg kennen. 64 intern, ca. 350 s., DM 69,- 

(§) Der Bestseller zur craphikprogrammlerung des commodore 64 vom Autor 
der beruhmten Supergraphlk. FUr Elnstelger, Fortgeschrittene und Profis. 
Bringt alles von den Crundlagen der craphlkprogrammierung Qber Sprites, 
High-Res-craphik, Multicolor, zeichensatzprogrammierung bis hin zu drei- 
dimensionaler Graphik und CAD. unzahlige Superprogramme und Routinen 
zum Abtlppen. DAS GRAPHIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 295 S., DM 39,- 

(?) Das superbuch, das ihnen zeigt, was alles In ihrem Rekorder steckt. 

informlert detailllert und leicht verstandllch tiber Datasette und Cassetten- 
spelcherung. Mlt absoluten spitzenprogrammen: Autostart, Catalog (sucht 
und l3dt automatisch!), Backup von und auf Floppy, Save von Speicherberel- 
chen und dasTollste: eln neues cassetten-Betriebssystem mlt dem l0-20mal 
schnelleren Fasttape. AuBerdem weltere niitzliche Hinweise (Kopfjustage, 
Kontroll-Lautsprecher) und programme, das cassettenbuch zum 
COMMODORE 64 und VC-20, ca. 180 S., DM 29- 

© Das tiber 50.000mal verkaufte Standardwerk zur Floppy VC-1541. Alles 
tiber Dlskettenprogrammlerung fur Elnstelger, Fortgeschrittene und 
Profis. Neben grundlegenden informationen zum DOS, zu den 
Systembefehlen und Fehlermeldungen stehen mehrere Kapitel zur 
praktischen Datelverwaltung mit der Floppy, umfangreiches, 
dokumentlertes DOS-Listing. Dazu elne Fundgrube verschleden- 
ster Programme und Hilfsroutinen, die das Buch fur jeden 
Floppy-Anwender zur Pf llchtlektiire machen. das grosse 

FLOPPY-BUCH, ca. 320 S., DM 49- 

(?) Mit dlesem Buch meistern Sle Jedes Drucker-Problem. 
Ob Sekundaradressen, Schnittstellen, Steuerzeichen, 
formatierte Datenausgabe Oder Graphik-Hardcopy, 
alles wird hervorragend erkiart. Selbstverstand- 
lich wieder viele niitzliche Programme zum Ab- 
tlppen. AuBerdem wlchtige Hilfen zur Drucker- 
anpassung, ein Betriebssystemllstlng des 
MPS 801 und ein eigenes Kapitel zum VC-1520. 
Mit dlesem Buch holen Sle das Optimum aus 
ihrem Drucker heraus. DAS CROSSE 

DRUCKERBUCH, tiber 300 S.. DM 49,- 
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^^eim Tl 99/4A sind alle fiir die Bild- 
K schirmdarstellung interessanten Werte 
m^im Video-RAM gespeichert. Im Ge- 
gensatz zum Mini-Memory und zum Edi- 
tor/ Assembler-Modul bietet das Exten- 
ded-BASIC keine direkte Zugriffsmoglich- 
keit zum Video-RAM. Wollen wir auch un- 
ter Extended-BASIC Routinen wie CALL 
POKEV und CALL PEEKV nutzen, mussen 
wir diese Befehle in Maschinensprache pro- 
grammieren. 

Jedes Modul, mit dem beim TI 99/4A 
Maschinensprache ausgefuhrt werden kann, 
stellt eine ganze Anzahl Hilfsroutinen zur 
Verfiigung. Diese sind in unserem Programm 
"PEEKV und POKEV fur X-BASIC" auch 
reichlich genutzt, so daB die Routinen mit ins- 
gesamt 178 Bytes Lange recht kurz ausfallen. 
Fiir die Maschinenprogrammierer unter Ih- 
nen noch ein kurzer Hinweis zu den Hilfs- 
routinen: Vielfach wird behauptet, daB 
XMLLNK (ruft Maschinenprogramme auO 
im Extended Basic fehlerhaft sei. Das stimmt 
nicht; es funktioniert lediglich anders als 
beim Mini-Memory oder Editor/ Assembler. 
Wer sich an die Angaben zum X-Basic im 
Handbuch zum Editor/ Assembler halt, kann 
nichts falsch machen. 

Da wohl nur wenige unter Ihnen ein Dis- 
kettenlaufwerk besitzen und Zugriff auf ein 
Editor/ Assembler-Modul haben, konnen wir 
die Erklarung des Maschinenprogramms 
kurz halten: Es werden einige Hilfsroutinen 
benutzt. NUMREF holt den Wert einer nu- 
merischen Variablen, die in CALL LINK 
aufgefuhrt wird, aus dem BASIC-Programm 
in FAC. Das ist ein Zeichenspeicher, der 
haufig von Routinen des Betriebssystems ge- 
nutzt wird. NUMASG macht genau das Ge- 
genteil: Es ubergibt einen Wert (8 Byte 
FlieBkomma) an eine Variable. CFI rechnet 
eine FlieBkommazahl in einen Integer-Wert 
um, und CIF rechnet eine Integer-Zahl in ei- 
ne 8 Byte FlieBkomma Zahl um. Diese bei- 
den Routinen werden ilber XMLLNK aufge- 
rufen. VMBW und VMBR sind Hilfsrouti- 
nen, um aus dem Assemblerprogramm in 
das VDP-RAM zu schreiben oder aus dem 
VDP-RAM zu lesen. PEEKV und POKEV 
beginnen jeweils mit dem Laden des 
Workspace-Registersatzes und dem Holen 
der Adresse (1. numerischer Wert im CALL 
LINK-Statement). Dann wird die gesamte 
Anzahl der Werte von >8312 herbeige- 
schafft. Dieser Wert Minus 1 (Adresse) ergibt 
dann die Anzahl der Variablen. PEEKV holt 
nun die entsprechende Anzahl Bytes aus dem 



VDP-Ram, rechnet sie in FlieBkommazahlen 
um und ubergibt diese an die entsprechenden 
Variablen. POKEV besorgt erst die Werte 
der Variablen bzw. die direkt angegebenen 
numerischen Werte, rechnet sie in Integer- 
zahlen um und schreibt diese ins VDP-RAM. 

Aber auch wenn Sie 'nur' eine Speicherer- 
weiterung zur Verfiigung haben, brauchen 
Sie auf PEEKV und POKEV fur X-Basic 
nicht zu verzichten. Das entsprechende Lade- 
programm POKEt in der ersten Schleife das 
Maschinenprogramm. Dann werden die Na- 
men "POKEV" und "PEEKV" mit den 
Startadressen in die Definitionstabelle gePO- 
KEt, und zu guter Letzt werden noch die 
Pointer auf den freien RAMbereich gean- 
dert. Wenn Sie das Programm eingetippt ha- 
ben, starten Sie mit RUN 10000. Kommt die 
Meldung o.k., kOnnen Sie alle Zeichen 
iiber 400 lflschen und das Programm abspei- 
chern. 

Andernfalls mussen die Data-Zeilen noch- 
mals iiberpriift werden. Ist alles in Ordnung, 
wird CALL INIT eingegeben und dann 
RUN. Nach Ablauf des Programms sind die 
Routinen geladen und kOnnen angesprochen 
werden. Sie sind solange im Speicher enthal- 
ten, bis einmal das Titelbild angewahlt oder 
wieder CALL INIT durchgefuhrt wurde. 

Ins rechte Bild gesetzt 

Die Routinen arbeiten analog dem CALL 
PEEKV und CALL POKEV des Mini-Me- 
mory oder Editor/ Assembler. Der Aufruf 
aus dem X-BASIC erfolgt durch CALL 
LINK ("POKEV", 161,A,B); mit bis zu 15 
Variablen. Um also ein C auf den Bildschirm 
zu schreiben, geben wir CALL LINK ("PO- 
KEV" ,400, 163) ein. 400 ist dabei die Adresse 
im VDP-RAM und 163 der ASCII- Wert 67 
(fiir C) mit einem Offset von 96. Wir werden 
diese neuen Befehle aber nun ja nicht fiir 
PRINT-Anweisungen verwenden. Besser ist 
da schon der direkte Zugriff auf die Farbin- 
formationen. Sie stehen unter X-Basic im 
VDP-Ram ab 2063 (783, die Werte in Klam- 
mern beziehen sich auf Mini-Memory und 
Editor/ Assembler) fiir den Satz (Cursor) 
bis 2077 fur Zeichensatz 14 (799 fiir Satz 16). 
Die Werte fiir die Farben setzen sich zusam- 
men aus: Vordergrundfarbe (Code im Basic) 
minus 1, das Ganze mal 16, plus Hinter- 
grundfarbe minus 1. Die Farbinformationen 
werden aber bei jedem Programmende wie- 
der auf Standardwerte zuriickgesetzt, ebenso 
nach der Durchftihrung eines Statements im 



Direktmodus. Deshalb ist der Zugriff auf die 
Farben nur im Programm sinnvoll. 

Bei den Sprites gilt, was schon in der letz- 
ten Ausgabe in bezug auf das Mini-Memory 
gesagt wurde. Auch die Adressen sind diesel- 
ben. Ab 768 stehen die Informationen fiir 
Sprite No. 1 , je 4 Bytes enthalten die Lage in 
Y-Richtung (1. Byte), X-Richtung (2. Byte), 
ASCII-Charakter mit Offset (3. Byte) und 
die Farbe (4. Byte), dann folgt der nachste 
Sprite mit der No. 2. Ist ein Sprite nicht defi- 
niert, ist die Y-Lage 192 und die drei weiteren 
Bytes sind 0. Der ominOse Wert 208, der die 
Abbildung weiterer Sprites unterbindet, findet 
sich erst beim 29. Sprite, den es in X-Basic ja 
nicht mehr gibt (der Video-Display Prozessor 
konnte aber 32 Sprites). Auch die Geschwin- 
digkeitsinformationen liegen an der gleichen 
Stelle; ab 1920 befinden sich die ersten vier 
Bytes fur Sprite No. 1. Das 1. Byte ist die 
Geschwindigkeit in Y-Richtung, das 2. Byte 
diese in X-Richtung. Byte 3 und 4 werden 
vom Betriebssystem bei der Errechnung der 
neuen Lage bei jedem Interrupt genutzt. 

Der Zugriff auf das VDP-Ram hat aber 
auch seine Risiken. In den Bereich 880 bis 
1008 sollte nicht gePOKEt werden. Wenn 
hier falsche Werte stehen, kann es zu einem 
Systemabsturz kommen. Fiir Besitzer eines 
Diskettensystems sollte auch der Bereich von 
13784 bis zum Ende des VDP-Rams bei 
16383 tabu sein. Hier ein falscher Wert ge- 
POKEt, und die Diskette ist hin! Auch wird 
oft behauptet, daB falsche Peeks und Pokes 
den TI 99/4A beschadigen konnten. Das ist 
aber nur Gerucht. 

Zum SchluB fiir heute noch ein kleiner 
Trick, wie man das Titelbild aus einem Pro- 
grammablauf heraus erreichen kann. Der Be- 
fehl BYE laBt sich ja bekanntlich nicht in 
einem Programm verwenden. Dazu sind fol- 
gende Program mzeilen notwendig (CALL 
INIT nicht vergessen). 
10000 CALL PEEK(2,ENDE,ENDE 1 ) 
10000 CALL LOAD(-31804,ENDE,ENDE1) 

Aus dem Betriebssystem holen wir uns 
(Adresse >0002) die Startadresse der Reset- 
Routine und poken diesen Wert auf den Zei- 
ger zur anwenderdefinierten Interruptrouti- 
ne. Beim nachsten Interrupt springt der TI 
99/4A dann in den Reset. Dieser 'Befehl' 
aber ahnelt der Quit-Taste, offene Dateien 
werden nicht geschlossen, und so kann es zu 
Datenverlusten kommen. 

Das Assembler Listing kiJnnen Sie mit 
Freiumschlag bei uns abfordern. 
Heiner Martin 
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100 REM PEEKV UND POKEV ALS DATALISTEN 
110 REM AUFRUF CALL LINK ("PEEKV", ADR, VAR, VAR. .. ) 
120 REM UND CALL LINK ("POKEV", ADR, VAR, VAR, VAR. .. ) 
130 REM JEWEILS 15 WERTE KOENNEN GESCHRIEBEN ODER 

GELESEN WERDEN 
MO JULY 1984, H.MARTIN 
150 CALL PEEK(8194,C,D,E,F) 
160 IF C*256+B<9461 THEN 190 

170 DISPLAY AT(8,2)ERASE ALL: "ES WIRD EIN PROGRAMM 
UEBERSCHRIEBEN! TROTZDEM LADEN? J/N" 

180 CALL KEY(3,K,S):: IF K=78 THEN END ELSE 
IF K<>74 THEN 180 

190 FOR X=9460 TO 9637 

200 READ A :: CALL LOAD(X.A) 

210 NEXT X 

220 Y=E*256+F-16 

230 FOR X=Y TO Y+15 

240 READ A :: CALL LOAD (X, A) 

250 NEXT X 

260 C=INT(Y/256):: D=Y-C*256 

270 CALL L0AD(8194,37,166,C,D) 

280 PRINT "CALL LINK( ""PEEKV"") UND 

CALL LINK( ""POKEV"") GELADEN . " 

290 END 

300 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
310 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,224,36,224,6, 
160,37,148 

320 DATA 192,32,131,74,2,1,36,250,208,160,131,18,9, 

130,6,2,4,32,32,44 
330 DATA 4,192,4,224,131,74,216,34,36,249,131,75,4, 

32,32,24,0,32,192,66 
340 DATA 5,129,4,32,32,8,6,2,22,242,216,0,131,124,2, 

224,131,224,4,96 
350 DATA 0,112,2,224,36,244,6,160,37,148,195,32,131, 

74,4,192,211,96,131,18 
360 DATA 9,141,192,77,6,13,6,160,37,152,216,96,131, 

75,36,248,6,1,2,129 
370 DATA 0,1,22,247,2,1,36,250,192,12,192,141,4,32, 

32,36,4,192,16,221 
380 DATA 2,1,0,1,4,192,4,32,32,12,4,32,32,24,18,184, 

4,91 

390 DATA 80,69,69,75,86,32,37,20,80,79,75,69,86,32, 
37,90 
10000 FOR X=l TO 194 
10010 READ A :: B=B+A 
10020 NEXT X 

10030 IF B=12841 THEN PRINT "O.K." ELSE 
PRINT "DATA-ZEILEN KORRIGIEREN" 
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SONDERANGEBOT 

FUR VCS 2600 

Espial 
Polaris 

Miner 2049 er 

Miner 2049 er II 

Springer 

Star Trek 

Congo Bongo 

Buck Rogers 

2 Stuck DM 65,-* 



P^evfjaV Capets 

SONDERANGEBOT 
FUR VC 20 + Tl 99/4A 

von Tigervision + Sega 
+ Sierra on-Line 
Steckmodule + 
Cassetten je DM 59,—* 



ZUBEHOR FUR COLECO: 

Super Action Controler + Rocky DM 179,-* 

Turbo-Module + Turbo DM 158,-* 

Roller-Controler + Slither DM179,-* 

Atari-Adapter + Wizzard of War DM 158,-* 

Coleco-Konsole + Mouse-Trap DM 235,-* 

Coleco-Konsole + Mouse-Trap DM 367,—* 

+ Zaxxon + Donkey Kong jr. 

SUPER ANGEBOT 

GEMINI- Spielkonsole von CBS fur 
ATARI-Cassetten incl. 2 Joysticks, 
2 paddle controler, Antennenum- 
schalter, TV-AnschluB- 
kabel, Transformator, 
DoppelanschlufJ (y-Kabel) 
+ Cassette Wizzard of 
War DM 240,—* 

BIT 90 Heimcomputer 
18K + 34K. Der Mikro fur die 
ganze Familie. Dem Vater der 
Heimcomputer — dem Sohn 
oder der Tochter das Tele- 
spiel! Nicht mehr zwei Gera- 
te, sondern nur noch eines. 
Voll compatibel zu Coleco 
Vision Spielcassetten. 




Lieferung von Software alter 
bekannten Hersteller 
• = + Porto u. Verpackung 
Wir liefern auch nach Oster- 
reich, Schweiz und Benelux. 
Fordern Sie unsere kosten- 
lose Preisliste an. 



Telefon 
(0591) 66049 



VIDIS-Electronic 
Electronic Vertriebs GmbH 

Postfach 21 29, 4450 Lingen/Ems, Telex 981137 vidis d 
Tel.: (0591) 66049 
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HORIZONTAL 

SCROLUQt 

Fein, mittel und grob, / 



^^fcevor wir Ihnen die Maschinenpro- 
gramme zum Scrollen des Bildschrims 
fiir beide Sinclairs vorstellen, wollen 
wir Ihnen erst einmal zum besseren Ver- 
standnis den Aufbau des Bildspeichers erkla- 
ren. Der Bildschirm besteht beim ZX Spec- 
trum aus 176+16 (filr den Edit-Bereich) 
= 192 Zeilen mil jeweils 256 Punkten. Jeder 
Punkt wird im Bildspeicher durch ein Bit 
dargestellt, wobei immer acht nebeneinan- 
derliegende Punkte in einem Byte zusam- 
mengefaBt sind. Eine Bildschirmzeile bil- 
det im Bildspeicher eine Zeile von 256:8 = 32 
Bytes. Nun ist es leider nicht so, dafi der 
Bildschirm Zeile fiir Zeile von oben nach un- 
ten im Bildspeicher abgelegt ist. Um sich zu 
verdeutlichen, in welcher Reihenfolge sich 
die Zeilen im Speicher befinden, sollte man 
das folgende kleine Programm eingeben: 

100 FOR I = 16384 TO 22527 STEP 32 
110 FOR N = TO 31 
120 POKE l + N,255 
130 NEXT N 
140 NEXT I 

Da der Bildspeicher sehr groB ist, mussen 
beim Scrollen des gesamten Bildschirms im- 
mer 6144 Bytes bearbeitet werden. Das dau- 
ert, wie man sich vorstellen kann, selbst in 
Maschinensprache recht lange. Daher wird 
bei den verwendeten Programmen, weil man 
oft nicht den ganzen Bildschirm zu scrollen 
braucht, nur jeweils das obere, mittlere und 
untere Drittel bewegt. Wenn es, wie z.B. bei 
vielen Spielprogrammen, auf die Geschwin- 
digkeit ankommt, sollte man am besten 
Grob-Scrolling verwenden. Zum Testen der 
Maschinenroutinen haben wir rechts ein De- 
monstrationsprogramm abgedruckt. 

Die Assemblerlistings der Programme fin- 
den Sie im Kasten auf der folgenden Seite. 

...und der ZX 81 

Auch auf dem ZX-8I hat man die Mog- 
lichkeit, den Bildschirminhalt zu scrollen. Da 
der ZX-81 keine hochauflosende Graphik 
I hat, verschieben die folgenden Maschinen- 
I programme den Bildschirminhalt jeweils nur 



ganz nach Wunsch 
auf beiden Sinclairs 
zum Einsatz 
gebracht 



1 CLEAR 29999 
10 PRINT "Scroll" 
20 PRINT "Demo-Programm" 
30 PRINT "? Jens Fretwurst" 

100 RESTORE 600 

110 FOR i=l TO 3 

120 READ ad .end 

130 FOR n=ad TO end 

140 READ p: POKE n,p 

150 NEXT n: NEXT i 

200 LET nn=210: LET usr=30000 

210 GO SUB 500 

220 LET nn=55: LET usr=30040 

230 GO SUB 500 

240 LET nn=28: LET usr=30080 

250 GO SUB 500 

260 PAUSE 100 

270 GO TO 200 

500 FOR i=8 TO 15 

510 PRINT AT i,6; 

"*** Scroll-demo ***" 

520 NEXT i 

525 PAUSE 50 

530 FOR i=l TO nn 

540 LET z=USR usr 

550 PAUSE 1 

560 NEXT i 

570 RETURN 

600 DATA 30000,30033 

602 DATA 62,1,33,0,64,1,0,8,254 

604 DATA 1,32,1,9,254,2,32,2,9 

606 DATA 9,6,64,197,6,32,175 

608 DATA 203,30,35,16,251,193 

610 DATA 16,244,201 

650 DATA 30040,30073 

652 DATA 62,1,33,0,64,1,0,8,254 

654 DATA 1,32,1,9,254,2,32,2,9 

656 DATA 9,6,64,197,6,32,175 

658 DATA 237,103,35,16,251 

660 DATA 193,16,244,201 

700 DATA 30080,30122 

702 DATA 62,1,33,31,64,1,0,8,254 

704 DATA 1,32,1,9,254,2,32,2,9 

706 DATA 9,6,64,197,229,229,209 

708 DATA 1,31,0,43,237,184,62,0 

710 DATA 18,1,32,0,225,9,193,16 

712 DATA 235,201 



um 1 Zeichen (8Pixels). Ein Scrollen nach 
links und rechts ist moglich. Beide MC- 
Routinen sind zusammen 44 Bytes lang und 
werden in einer REM-Zeile untergebracht. 

Also mussen wir zuerst eine REM-Zeile 
mit 44 beliebigen Zeichen eingeben. Um die- 
se Zeile vor dem unbeabsichtigten LSschen 
zu schutzen, geben wir folgendes ein: POKE 
16509,0 und POKE 165100. Unsere REM- 
Zeile hat nun die Zeilennummer und kann 
jetzt nicht mehr editiert werden. Als nachstes 
geben wir ganz einfach folgendes kleine 
Hilfsprogramm ein: 
REMPOKER: 

10 FOR A= 16514 TO 16557 

20 SCROLL 

30 PRINT A;" = "; 

40 INPUT B 

50 PRINT B 

60 POKE A,B 

70 NEXT A 

Nachdem wir den REMPOKER mit RUN 
gestartet und alle Zahlen aus dem MC- 
Listing eingegeben haben, kcJnnen wir die 
Zeilen 10 — 70 lOschen. Nun dilrfte nur noch 
die Zeile mit dem Maschinenprogramm 
im Speicher sein. SCROLL nach links wird 
mit RAND USR 16514 und SCROLL nach 
rechts wird mit RAND USR 16534 gestartet. 
Um zu tiberpriifen, ob wir keinen Fehler ge- 
macht haben, geben wir nun folgendes 
DEMO-Programm ein und starten es an- 
schlieBend mit RUN: 

DEMO 

10 PRINT AT 10,1;"SCROLL-DEMO" 

20 FOR A = 1 TO 19 

30 RAND USR 16534 

40 NEXT A 

50 FOR A = 1 TO 19 

60 RAND USR 16514 

70 NEXT A 

80 GOTO 20 

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, 
muBte "SCROLL-DEMO" auf dem Bild- 
schirm von links nach rechts und umgekehrt 
scrollen. 

Jens Fretwurst /B.R. 
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MC-Listing: SCROLL nach links 

16514: 42 12 64 LD HL,(16396) 



16517: 


14 22 


LD C,22 


16519: 


6 31 


LU D,o1 


16521: 


35 


INC HL 


16522: 


35 


INC HL 


16523: 


126 


LD A,(HL) 


16524: 


43 


DEC HL 


16525: 


119 


LD (HL),A 


16526: 


16 249 


DJNZ 249 


16528: 


35 


INC HL 


16529: 


35 


INC HL 


16530: 


13 


DEC C 


16531: 


32 242 


JR NZ 242 


16533: 


201 


RET 


SCROLL nach rechts 


16534: 


42 12 64 LD HL,(16396) 


16537: 


17 213 2 LD DE,725 


16540: 


25 


ADD HL,DE 


16541: 


14 22 


LD C,22 


16543: 


6 31 


LD.B31 


16545: 


43 


DEC HL 


16546: 


126 


LDA,((HL) 


16547: 


35 


INC HL 


16548: 


119 


LD(HL),A 


16549: 


43 


DEC HL 


16500: 


16 249 


DJNZ 249 


16552: 


43 


DEC HL 


16553: 


43 


DEC HL 


16554: 


13 


DEC C 


16555: 


32 242 


JR NZ 242 


16557: 


201 


RET 



Grob-Scrolling 

Sinclair 


Fein-Scrolling 


LD A, Block 


3E xx wie oben 


in ■ Dl i. 
lAJ ft | tllULU 


3E xx 


1 1 i ■. >' i'. . xj liiLi ''iiiica 


LD BC, J&wa 


rn ivi no 
Ui uu uo 






1 fuer niittleres 


f 1*\ 111 1 ^ ^ 

LD HL, 16384 


zl UU bxj ruer iinKsseroii 






2 fuer unteres 


(LD HL, 16415 


21 11 4U ruer recncsscrojx j 






'lilddrittel 


CP 1 


FE 01 


LD HL, 16384 


21 UU 40 


fuer rechts-scrolling. 


JR NZ Al 


20 01 


21 IF 40 


fuer links-scrolling 


ADD HL.BC 


09 


LD BC.2048 


01 00 08 




Al :CP 2 


FE 02 


CP 1 


FE 01 




JR NZ A2 


20 02 


JR NZ Al 


20 01 




ft r\r\ tit i~t /-» 

ADD HL.BC 


09 


ADD HL.BC 


09 




ADO HL.nC 


no 


A1:CP 2 


FE 02 




A2:LD B.64 


06 40 


JR NZ A2 


20 02 




A3: PUSH BC 


C5 


ADD HL, BC 


09 




PUSH HL 


E5 


ADD HL.BC 


09 




PUSH HL 


E5 


A2-1.D B.64 


06 40 




POP DE 


Dl 


A3: PUSH BC 


C5 




LD BC.31 


01 IF 00 


LD B.32 


06 20 




INC HL 


23 fuer linksscroll 


XOR A 


AF 




(DEC HL 


2B fuer rechtsscroll ) 


A4:RR (HL) 


CB IE 


Feinscroll rechts 


LD1R 


ED BO fuer linkssroll 


(RL (HL) 


CB 16 


Feinscroll links) 


ILDDR 


ED B8 fuer rechtsscroll ) 


I RRD 


ED 67 


Mittelscroll rechts) 


LD A,0 


3E 00 


(RLD 


ED 6F 


Mittelscroll links) 


LD (DE),A 


12 


INC HL 


23 


fuer rechtsscroll 


LD BC.32 


01 20 00 


{DEC HL 


2B 


fuer linksscroll) 


POP HL 


El 


DJNZ A4 


10 FB 




ADD HL.BC 


09 


POP BC 


CI 




POP BC 


CI 


DJNZ A3 


10 F4 




DJNZ A3 


10 EB 


RET 


C9 




RET 


C9 









PRE-SCAN 



Das ubliche Bilcl. Man hat ein paar 
Freunde zu Besuch und will die neue- 
sten, selbstgeschriebenen Programme vor- 
fiihren. Man lSdt, gibt "RUN" ein und 
wartet. Worauf eigentlich? Was macht der 
TI da iiberhaupt solange? 

Pre-Scan heiBt ins Deutsche ubersetzt 
'vorpriifen', womit schon einiges erklarl ist. 
Damit sich das mit "RUN" gestartete Pro- 
gramm nicht auf Betriebssystemebene 'auf- 
hangt', wird vor dem eigentlichen Pro- 
grammbeginn automatisch eine Syntaxprii- 
fung durchgefuhrt. Das kann relativ lange 
dauern: Ein Programm mit 250 Zeilen (ca. 8 
k) braucht ungefahr 20 Sek. Fur diesen Vor- 
gang; das ist bei Programmtests mit haufigen 
Starts schon recht unangenehm. Nun, diese 
Wartezeit konnte auf ca. 3 Sek. ohne groBe 
Umstande verkurzt werden... 
Wie macht man das? 
Das Pre-Scan wird durch !aP — ausge- 
schaltet, d.h. das darauffolgende Statement 
wird nicht in die Prilfung einbezogen. !aP + 



Mein TI ist kein Wartesaal! 

schaltet die Priifung wieder ein. Man konnte 
nun ein lauffahiges Programm komplett von 
der Priifung ausschliefien um die kiirzeste 
Wartezeit zu erzielen. 

Das geht aber leider nicht so einfach, denn 
Bedingung Fur das Funktionieren von !aP — 
ist, dafi jede im Programm vorkommende 
Variable und jedes Unterprogramm einmal 
genannt sein miissen, ehe man dem TI die 
Priifung verbietet. 

Haufig ist es aber so, dali sich diese kitzli- 
gen Stellen auf das gesamte Programm ver- 
teilen — in dem Fall ist also alles umsonst? 
Nein — es gibt da namlich einen Trick, mit 
dem man die Pre-Scan-Abschaltung in jedcs 
Programm einbauen kann: Man schreibt am 
Beginn des Programms alle benutzten Varia- 
blen in eine Zeile, schlieBt diese jedoch vom 
Programmlauf aus. 

Die in Zeile 100 bis 120 dem eigentlichen 
Programm (Zeile 125 — 160) vorgeschalteten 
Programm geben nun folgendes Bild: 
(a meint dabei stets @) 



100 GOTO 120 

110 A,B,C,D,E,CALL HCHAR 

120 !aP— 

125 CALL HCHAR C 

130 IF A = 

140 LET B= 

150 C + D = E 
160 END 
Aber Vorsicht! 

l> Wenn die Variablenliste in 110 nicht voll- 
standig ist, dann wird der Befehl mit einem 
Syntax-Error abgebrdchen. 
[> DATA-Zeilen diirfen nicht aus dem Pre- 
Scan ausgeschlossen werden. 
D> Es wird den meisten TI-Anwendern be- 
kannt sein, dafl eine Zeile mit einem 
IF... THEN Statement innerhalb einer 
FOR.. .NEXT Schleife nicht lauft. Dieser 
Fehler wiirde, wenn die Zeile nachtraglich 
eingesetzt wird, unentdeckt bleiben; der Be- 
fehl wird nicht ausgefiihrt, das Programm 
aber auch nicht abgebrochen. 
Ronald Friichtnicht 
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Doppelter Spafi mit 
doppeltem Joystick 



Der Schneider liebt nur Einzelganger? 
Wir helfen auf bewahrte Art! 



DaB es bei jedem neuen Computer, 
egal welcher Preis- und Leistungs- 
Klasse, ein Haar in der Suppe der 
Anwendung oder der Hardware gibl, ist 
nichts neues. 

So auch bei dem von uns getesteten 
Schneider CPC464 (siehe S.26). Der Rechner 
prasenlierte sich als rundum komplelies Sy- 
stem, mit einer Vielzahl von Moglichkeiten, 
die wohl nur von getibtcn Programmierern 
genutzt werden. 

Neben einem sehr schnellen und komfor- 
tablen BASIC unterstutzt der CPC auch alle 
Schnittstellen, so jedenfalls war es der Anlei- 
tung zu entnehmen. Uns befielen doch arge 
Zweifel. Wir priiften also weiter, und stellten 
dabei interessante Dinge fest. 
Druckerporl: Obwohl er etwas seltsam an- 
mutet, ist er voll Centronics-kompatibel. 
Tests mit Tandy- und Epson-Druckern liefer- 
ten einwandfreie Ergebnisse. 
System-BUS: Da auf dieser Steckleiste aber 
auch wirklich alles anliegt, bleibt zu erwarten, 
daB Lightpen, RS232C, Graphik-Tabiett, 
Disk-Controller und andere Peripherien iiber 
kurz oder lang folgen werden. 
Stereo-Soundbuchse: Eine witzige Sache, den 
Sound des Rechners nicht nur iiber die HiFi- 
Anlage statt iiber den eingebauten, aber et- 
was mickrig geratenen Kleinstlautsprecher, 



sondern auch noch in Stereo zu horen. Es 
lohnt sich wirklich! 

Joystick-Port: Der Schneider CPC464 ist mit 
einer Joystick-Buchse ausgeriistet, aber 
schon der Blick ins BASIC unter dem Befehl 
JOY belehrt uns, daB zwei dieser SpaB- 
Bringer angesteuert werden konnen. 

Das gab uns zu denken. Erneutes Walzen 
des Handbuches eroffnete, wie das gehen 
soil; man kaufe den Spezial-Joystick von 
Schneider, mit Buchse fur den zweiten. 

Wer aber lieber seine erprobten Kampf- 

Test-Routine 

10 CLS 

20 PRINT "1 = Hoch": PRINT: 
PRINT "2 = Runter":PRIN1 : 
PRINT "4 = Links ; 5 = a/Ho ; 

6 = Li/Ru":PRINT: 
PRINT "8 = Rechts ; 9 = Re/Ho ; 

10 = Re/Ru":PRINT: 
PRINT "16 = Trigger ; 
32 = Trigger 1":PRINT 
30 PRINT ">16 und <27 = Trigger & 
Funktion": PRINT: PRINT ">32 und 
<43 = Trigger 1 S Funktion": 
40 LOCATE 10,15:PRINT 0;TAB(19); 

"Stick";TAB(30);l: 
50 x=J0Y(0):y=J0Y(l) 
60 LOCATE 10, 18: PRINT x;TAB'(30);y, 
70 GOTO 50 
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Min D9-pol male 
1 2 3 4 5 

n n n ft D 

8 



Schaltzeichen 
der Diode 



2 3 



7 



4 



4 5 

o 

9 



4 5 



Joystick 



Min D9-pol 
female 



2 o 3 

6 7 8 9 
Joystick 1 



Griffel weiterbenutzen will, hat Pech, denn 
mehr als ein einziger Atari-kompatibeler zur 
Zeit ist weder erlaubt noch moglich. 

Hier helfen wir jedoch mit unserem 
Joyslick-Adapter-Kabel weiter. 

Der Gag mit der einzigen Buchse ist uns ja 
noch vom TI 99/4 bekannt, so daB wir kur- 
zerhand ein Y-Kabel entwickelt haben, das 
so einfach ist, daB jeder es nachbauen kann. 
Man braucht: 

— I mal Miniatur D 9-pol Stecker female 

— 2 mal Miniatur D 9-pol Stecker male 

— 8 Standard-Dioden (die ganz billigen 

reichen) 

— einen halben Meter 6-phasiges Kabel 
Kosten inclusive Stecker-Gehause: kaum 
mehr als 20 Mark. 

Das alles ist in jedem Elektronik-Laden 
ohne Probleme erhaltlich. 

Die Dioden bauen Sie sinnvollerweise in 
die Stecker fur die Joysticks (das sind die 
'male', die mit den Pins) mit ein. So sind die 
Dinger elegant aus dem Weg und doch ge- 
schutzt. In der Buchse fur den Rechner-An- 
schluB (der 'female') wird es etwas eng, da 
an einigen Anschliissen zwei Litzen angelotet 
werden miissen. Saubere Arbeit zwecks Ver- 
meidung von Kurzschlilssen ist notig. 
Zur Belegung: 

— Joystickseite: 

Pin l Links 

Pin 2 Rechts 

Pin 3 Runler 

Pin 4 Hoch 

Pin 6 Trigger (Feuer) 

Pin 8 Versorgung 

— Rechnerseite: 

Pin 1 Links 

Pin 2 Rechts 

Pin 3 Runter 

Pin 4 Hoch 

Pin 6 Trigger 

Pin 7 Trigger 1 

Pin 8 Versorgung 

Pin 9 Versorgung 1 

Und das ist anders als im Handbuch des 
Schneider-Rechners. Die Fehler liegen aber 
nicht bei uns, da man ja einen Atari-kom- 
patiblen Joystick problemlos anschlieBen 
kann. Irren ist ja bckanntlich menschlich... 
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So machen Sie mehr aus Ihrem COMMODORE 64: 

Tips & Tricks 





DER BESTSELLER - BAND 1 

64 Tips & Tricks, das mlt uber 70.000 Exemplaren melstver- 
kaufte DATA BECKER buch, ist eine hochlnteressante samm- 
lung von Anregungen zur fortgeschrittenen Programmierung 
des COMMODORE 64, POKE'S und andere niitzllche Routlnen, 
interessanten Programmen. Aus dem Inhalt: 3D-Graphlk in 
BASIC - Farblge Balkengraphik - Definition elnes elgenen Zel- 
chensatzes - Tastaturbelegung - Simulation der Maus mlt 
elnem Joystick - BASIC fiir Fortgeschrittene - C-64 spricht 
deutsch - CP/M auf dem commodore 64 - DruckeranschluB 
uber den USER-Port - Dateniibertragung von und zu anderen 
Rechnern - Synthesizer in Stereo - Retten elner nlcht ord- 
nungsgemaB geschlossenen Datei - Erzeugen einer BASIC-Zefle 
in BASIC - Kassettenpuffer als Datenspelcher - Multitasking 
auf dem COMMODORE 64-POKE's und die Zeropage- GOTO, 
COSUB und RESTORE mlt berechneten Zellennummern, INSTR 
und STRINC-Funktlon - Repeat-Funktion fiir alle Tasten. Alle 
Maschlnenprogramme mit BASIC-Ladeprogrammen. 



64 Tips & Tricks ist eine echte Fundgrube fiir jeden COMMODORE 
64 Anwender. 64 TIPS & TRICKS, 1984, uber 300 Seiten, DM 49.- 

JETZTNOCH MEHR TIPS A TRICKS - 
BAND 2 

Auch der zwelte Band von 64 Tips & Tricks durfte sehr schnell 
eln Bestseller werden. Das Buch enthalt eine Fiille hochkarati- 
ger Programme, Anregungen und Routlnen: eln umfangrel- 
ches Kapltel Uber Softwareschutz - Befehlserwelterungen 
und wie man sle macht - Tips & Tricks zur Programmierung 
von Supersplelen - zelger und deren Manipulation - mehr 
ubers interrupt-Handllng mit vlelen Belspielen - erweiterte 
Hardware-Mogllchkelten - Betriebssystem ins RAM kopieren 
und dort manipulieren - sowie viele weltere Programme, 
Befehlserwelterungen und nutzllche Routlnen. wer gerne pro- 
grammlert und mehr wlssen will uber den commodore 64, 
der braucht dieses neue Buch. 
64 TIPS & TRICKS Band 2, ca. 250 Seiten. DM 39- 
Erschelnt: Dezember 84 



DATA BECKER S 
OROSSE 
64er 
PROGRAMM- 
SAMMLUNC 
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OER 
COMMODORE 64 
UND 

DER REST DER WELT 




DER COMMODORE 64 
UND DER REST DER 

WELT, 220 Seiten, 

DM 49,- 



DAS TRAININCSBUCH 
ZU SIMON'S BASIC, 
380 seiten, DM 49,- 



COMMODORE 64 
FOR TECHNIK UND 
WISSENSCHAFT, 
300 Seiten, DM 49- 



DATA BECKER'S 
CROSSE PROCRAMM- 
SAMMLUNC ZUM 
COMMODORE 64, 
250 seiten, DM 49,- 

Diese und vlele weitere DATA Becker BOTHER glbts im Buchhandel, im Computer- 
fachhandel und in den warenhausern. Dort gibt's auch den kostenlosen, groBen 
data becker Kataiog mlt der groBen Buch- und softwareauswahl rund urns 
Thema computer. Kataiog auch kostenlos dlrekt von DATA BECKER. 

DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Dusseldorf Tel. (0211) 31 0010 



DAS IDEENBUCH ZUM 
COMMODORE 64. 

240 Seiten, DM 29,-y 
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#mmer wieder gibl es Besonderheiten am 
Siernenhimmel. War es vor kurzem noch 
die partielle Sonnenflnsiernis und die 
Mondfinstemis (siehe Heft 6/84), vvird es 
demnachsi der Komet Halley sein, der sich 
immer schnellcr der Erde nahert. 

Was isl ein Komel eigentlich? Ein Him- 
meiskorper, der nur aus Eis- und Staubteil- 
chen besleht, die den Kern des Kometen 
bilden. Aber viel interessanter ist der Schweif 
des Kometen, der durch den Sonnenvvind 
beim Vorbeiflug an der Sonne gebildet wird. 
Dieser Schweif kann bis zu 100 Millionen km 
iang werden. Wenn man bedenkt, daB der 
Kern des Kometen im Durchmesser nur un- 
gefahr fiinf km groB ist ... 

Dieses Naherkommen des Kometen ist fiir 
den Amateur-Astronomen, aber auch fiir 
den 'Nur'-Beobachter ein besonderes Ereig- 
nis, da der Komet Halley uns zuletzt 1910 be- 
suchte, und — wenn er uns 1986 verlaBt, erst 
wieder in 76 Jahren, im Jahre 2061, von der 
Erde mit bloBem Auge zu sehen sein wird. 

In der astronomischen Literatur gibt es 
iiber den Kometen meist nur grobe Obersich- 
ten oder aber sehr spezielle Tabellen. 

Dieses Programm fiir den Spectrum 
schliefll die Liicke, und ermoglicht einem 
breiten Kreis von Interessenten die Berech- 
nung und Zeichnung der Kometenbahn. 

Fiir den aktiven Beobachter werden Tabel- 
len mit den aktuellen Bahndaten des Kome- 
ten berechnet. Fiir den Neugierigen und zur 
Ubersicht wird der Kometenverlauf in eine 
Himmelskarte eingezeichnet. 

Kommen wir zu den Daten, die das Pro- 
gramm berechnen kann. Nach dem Pro- 
grammstart crscheint das Hauptmenii, mit 
dem nachgefragt wird, ob man die Darstel- 
lung in Tabellenform oder als Bild haben 
mochte. 

Betatigt man die Taste "I" fur "Tabclla- 
risch", fragt der Computer nach dem Da- 
tum, und zwar in der Form Jahr — Monat 
— Tag. Weiterhin wird gefragt, in welchcn 
Tagesabstanden die Bahndaten berechnet 
werden sollcn. Nach der Eingabe errechnet 
der Computer die Bahndaten und zeigt eine 
Reihe wichtiger Daten an: 
• zuerst, fiir welchen Kometen die Bahnda- 
ten gelten: hier fiir den Komet Halley. 




ten v** 
siehl- 



• weiter wird mit B 1900.0 angezeigt, daB 
die berechneten Daten fur einen Sternenatlas 
auf der Grundlage von 1900 zu beziehen 
sind. (Dies ist die zur Zeit fiir Astronomen 
gebrauchliche Sternkarte). 

• nun erfolgt das Datum, fiir das die Bahn- 
daten gelten und die Perihelzeit. (Diese Zeit 
zeigt mit dem negativen Vorzeichen an, in 
wieviel Tagen der Komet den nachsten Punkt 
zur Sonne erreicht hat. Mit positiven Vorzei- 
chen, seit wieviel Tagen der Komet diesen 
Punkt passiert hat.) Diese Zeit ist wichtig, da 
der Schweif des Kometen am groBten ist, 
wenn er nahe an der Sonne ist. 

Daten fiir aile Rechner 

Als nachstes werden die Abstande des Ko- 
meten zur Sonne und zur Erde in "Astrono- 
mischer Einheit" (AE) angegeben. Die 
Astronomische Einheit entspricht der Entfer- 
nung Erde-Sonne oder 1 AE gleich 149.6 
Millionen Kilometer. 

Zum Aufsuchen des Kometen am Himmel 
werden auBerdem noch Deklination und 
Rektaszension benotigt. Die Deklination 
(oder geographische Breite) gibt den Abstand 
vom Himmelsaquator in Grad (°) an. Die 
Rektaszension ist die geographische Lilnge. 
Die Berechnung erfolgt in Stunden (h). Der 
Nullpunkl wird durch den Fruhlingspunkt 
bestimml, den Schniltpunkt der Sonnenbahn 
mit dem Himmelsaquator im Friihjahr. 

Zuletzt erfolgt die Ausgabe der scheinba- 
ren Helligkcit, die hier in GroBenklassen er- 



folgt, mit ("') fiir magnitude (lat. GroBe). 
Diese scheinbare Helligkeit ist ein Prognose- 
wert, da die wahre Helligkeit des Kometen 
von der Schwcifentwicklung abhangt bzw. 
von der Dunstschicht der Atmosphare, und 
somit auch von der Hohe des HimmelskOr- 
pers iiber dem Horizont. 

Damit man sich von der Helligkeilsangabe 
eine Vorstellung machen kann, hier einige 
Beispiele fiir die Helligkeit von Objekten am 
Himmel. 

> der Vollmond mit -13 m 
i> die Venus max. mit 4.5"' 

> Beobachtungsgrenze mit dem 
bloBen Auge 6 m 

I> Beobachtungsgrenze mit einem Teleskop 
von 20 cm im Durchschnitt 12 m 
Hicraus crkennt man, daB, je grdBer der 
Wert der Helligkeit, desto sehlechter die 
Sichtbarkeit ist. Als Faustformel gilt: Sterne 
die kleiner als 6 m sind, kann man mit dem 
bloBem Auge beobachtcn. Ergibt sich aus 
der Berechnung eine Helligkeit von I0 m , 
kann man den Kometen ohne technische Hil- 
fe (wie etwa mit einem Fernrohr) uberhaupt 
nicht beobachten. 

Will man diese Angaben in schriftlicher 
Form als Beobachtungsnotiz haben, betatigt 
man nach Aufblinken der Inschrift "weiter 
j/n" die "c"-Taste fiir die Copy. Mochte 
man keine weitere Tabelle berechnen Iassen, 
wird die Taste "n" Tur "nein" gedriickt. Nach 
Betatigen der Taste "j" fiir "weiter ja", wird 
der nachste Bahnwert des Kometen mit dem I 
vorher cingegebenen Tagesabstand berech- 1 
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^^^^e e Ba,n d a t en vermessen. 

i seine KoUegen, 16. 10. 1982 dem Prog ramm 

v, cich fur den 0.2°7o 
Hierbei ergab stch ^ ^ ^ ^ 

• 9.56° 20.0% 

Rektaszension ^ Q 

Deklination U 04 AE 2°/o 

Abstand Erde-Komet berechneten 

rechnet, zeigt dies der Computer durch einen 
Ton an und zeichnet den berechneten Punkt 

net, nach erneutem Drucken von "n" fur in das Koordinatennetz ein. Eine zahlenma- 

"weiter nein" gelangt man wieder zuriick in Bige Ausgabe der aktuellen Bahndaten wird 

das Hauptmenii. unten rechts angezeigt; und zwar: 

1st man im Hauptmenii und betatigt die t> h fur Rektaszension in Stunden (h) 

Taste "2" fur "bildlich", kann man sich die > o fur Deklination in Grad (°) und 

Bahndaten des Kometen Halley in ein Him- t> m fur scheinbare Helligkeit in 

melskoordinatennetz einzeichnen lassen. Magnitude (m) 

Hierbei entspricht die senkrechte Achse der Wer das gezeichnete Bild auf dem Drucker 

Deklination (°) und die horizontale der Rek- ausgeben lassen will, driickt einfach die Taste 

taszension (h); schon anschaulich. "c" fur Copy und halt sie so lange gedriiekt, 

Nun erfolgt die Abfrage, ob die Darstel- bis schlieBlich die Ausgabe auf dem Drucker 

lung als Kurve, Linie oder in Punktform er- erfolgt. 

folgen soli. Nach Eingabe von "0" oder "1" Hat man nun ein Datum nach dem 12. 

werden das Datum (in der Form Jahr — Mo- Dezember 1985 eingegeben oder der Compu- 

nat — Tag) und der Tagesabstand (d.h. nach ter ein solches Datum berechnet, ertont ein 

wieviel Tagen spater der nachste Wert be- Signal, das anzeigt, daB diese Bahndaten au- 

rechnet werden soli) abgefragt. Ikrhalb des Bildschirmes d.h. auBerhalb des 

Fur die Eingabe "TAGESABSTAND" gewahlten Teilkoordinatennetzes liegen. 

sollte man nicht groBer als 10 eingeben, da Mochte man vorher das Bild auf dem 

die Kometenbahn sonst Sprunge und Kanten Drucker ausgeben lassen, wird wieder "c" ge- 

aufweist; fur die Zeit nach 1985 sind nur druckt. Falls kein Ausdruck erwunscht ist, 

Werte bis nicht groBer als 4 zu empfehlen. geht die Berechnung erst nach Betatigen einer 

Experimentieren ist hier angebracht. beliebigen Taste (aulier den Tasten "BRE- 

Nach Eingabe der letzten Angabe berech- AK", "c" und "b") weiter. 

net der Computer die Bahndaten, wobei er Mil der Taste "b", die fur "Beenden" 

zuerst im Himmelskoordinatennetz oben steht, kann man jederzeit in das Hauptmenii 

rechts das aktuelle Datum anzeigt. Sind die zuriickkehren. — Befindei man sich bcrcits 

Bahndaten, was einige Zeit dauern kann, be- im Hauptmenii, wird durch Druck auf diese 



Taste der Programmablauf unterbrochen. 
Allerdings muB die Taste solange gedriiekt 
bleiben, bis dies im Programmablauf beriick- 
sichtigt wurde. 

LaBt man Berechnung und Zeichnung wei- 
terlaufen, erscheint ein neuer Ausschnit aus 
dem Himmelskoordinatennetz mit entspre- 
chendem Bild. 

Zum Listing 

Fiir Farbfernsehbesitzer sei gesagt, daB das 
REM in der Programmzeile 2 mit dem an- 
schlieBenden Text zu loschen ist, um die Far- 
ben aktivieren zu konnen. 

Das Programm ist so aufgebaut, daB die 
wichtigsten Teile auch auf andere Rechner 
umgeschrieben werden konnen. Hierbei wur- 
de auch beachtet, daB gerade die LET- 
Variablen nicht mehr als zwei Buchstabcn 
und Ziffernkombinationen uberschreiten. 

Programmiibersichf 

Programm- 

zeilen: Funktion: 

— 60 Hauptmenii 
60 — 90 Umrechnung 

Grad-BogenmaB-Grad 
100 — 150 Bahndaten des Kometen Halley 
160—180 Eingabe des Datums 
190— 1000 Automatische Berechnung 

der Perihelzeit 
1010— 1800 Berechnung der Bahndaten 

des Kometen 
1500 Berechnung Abstand 

Sonne-Komet 
1700 Berechnung Abstand 

Erde-Komet 
1720 Berechnung der Deklination 

1740 Berechnung der Rektaszension 

1780 Berechnung der scheinbaren 

Helligkeit 
1800— 2000 Rundung der Daten 
2000— 2300 Ausgabe der Daten 
2000— 2120 PRINT 
2140— 2300 PLOT 
2400—2480 Automatisches Datum 
2510—2630 Himmelskoordinatennetz 

fiir 9h — Oh 
2700—2900 Himmelskoordinatennetz 

fiir 24h — 9h 
Dipl. Ing. M.D. Trinket 



REM (22* CHR$ 42) (70 * SPACE) 
BERECHNUNG DER BAHNDATEN (72 * SPACE) 
DES KOMETEN HALLEY(79* SPACE) 
1985/86(184 * SPACE )(C) 1984 by (49 * SPACE) 
dipl.-ing.m.d.trinkel(107 * SPACE) 

(27* CHR$ 42) (6 * SPACE) 

1 CLS 

20 REM fuer Farbf ernseher ( 10 * SPACE) BORDER 1: 

INK 0: PAPER 6(8 * SPACE) 
30 LET q5=l: LET ul=-l: PRINT AT 2,4; 

"BERECHNUNG DER BAHNDATEN": PRINT AT 4,4 ; 

"DES KOMETEN HALLEY": PRINT AT 7,1; 

"(C) 1984 by dipl.-ing.m.trinkel": PRINT AT 14,7; 



FLASH 1; INVERSE 1;"1"; FLASH 0; INVERSE 0; 
" - TABELLARISCH": PRINT AT 16,7; FLASH 1; 
INVERSE 1;"2"; FLASH 0; INVERSE 0;" - BILDLICH" 

40 LET 1$= INKEY$ : IF 1$="1" THEN LET q5=0: GO TO 70 

41 IF INKEY$ ="b" THEN STOP 
45 IF 1$ <> "2" THEN GO TO 40 
50 IF 1$="" THEN GO TO 40 

60 GO TO 2510 

70 PRINT AT 14,7;"(17 * SPACE)": PRINT AT 16,7; 

"(18 * SPACE)" 
80 LET gb= PI /180 
90 LET bg=180/ PI (21 * SPACE) 
100 REM **BAHNDATEN DES KOMETEN (35 * SPACE) 



40 



CP/T 12/84 




110 LET al=17. 942857: (7 * SPACE) 

REM GROSSE HALBACHSE 
120 LET e2=. 9672788: (8 * SPACE) REM EXZENTRIZITAET 
130 LET cl=111.8482*gb: REM ARGUMENT DES PERIHELS 
140 LET c2=58.1445*gb:{6 * SPACE) REM KNOTENLAENGE 
150 LET c3=162.23975*gb: 

REM BAHNNEIGUNG ( 24 * SPACE) 
160 IF q5=l THEN INPUT "LINIE-1 / PUNKTE-0 ";q7: 

IF q7>2 OR q7<0 THEN GO TO 160 
170 INPUT "jahr",jl: INPUT "monat",ml: 

IF ml>12 OR ml<l THEN GO TO 170 
180 INPUT "tag",dl: INPUT "tagesabstand",dx: 

IF dl>31 OR dl<l THEN GO TO 180 
190 IF q5=0 THEN PRINT AT 1 7 , 6 ; "COMPUTER BERECHNET" 
200 IF q5=0 THEN GO TO 230 

210 PRINT AT 1,25;"{6 * SPACE)": PRINT AT 2,25; 
": PRINT AT 1 ,25 ;dl ; "." ;ml ;". " : 

PRINT AT 2,25; jl 
220 LET ul=ul+l: IF ul=0 THEN PRINT #0; 

" Komet HALLEY" 
230 IF jl=1984 THEN GO TO (300+10*ml) 
240 IF jl=1985 THEN GO TO (500+10*ml) 
250 IF jl=1986 THEN GO TO (700+10*ml) 
260 GO TO 1000: (22 * SPACE) REM (23* CHR$ 42) 

(41 * SPACE )BERECHNUNG PERIHELZEIT(10 * SPACE) 

fuer den Zeitraura(15 * SPACE) 

1.1.84 - 31.12.86(40 * SPACE) 
300 REM (6* CHR$ 42) dt-1984 (9* CHR$ 42) 
310 LET dt=-771.55+dl: GO TO 1040 
320 LET dt=-740.55+dl: GO TO 1040 
330 LET dt=-711.55+dl: GO TO 1040 
340 LET dt=-680.55+dl: GO TO 1040 
350 LET dt=-650.55+dl: GO TO 1040 
360 LET dt=-619.55+dl: GO TO 1040 
370 LET dt=-589.55+dl: GO TO 1040 
380 LET dt=-558.55+dl: GO TO 1040 
390 LET dt=-526.55+dl: GO TO 1040 
400 LET dt=-497.55+dl: GO TO 1040 
410 LET dt=-466.55+dl: GO TO 1040 
420 LET dt=-435.55+dl: GO TO 1040 
500 REM (6* CHR$ 42) dt-1985 (8* CHR$ 42) 
510 LET dt=-405.55+dl: GO TO 1040 
520 LET dt=-374.55+dl: GO TO 1040 
530 LET dt=-346.55+dl: GO TO 1040 
540 LET dt=-315.55+dl: GO TO 1040 
550 LET dt=-285.55+dl: GO TO 1040 
560 LET dt=-253.55+dl: GO TO 1040 
570 LET dt=-224.55+dl: GO TO 1040 
580 LET dt=-193.55+dl: GO TO 1040 
590 LET dt=-162.55+dl: GO TO 1040 
600 LET dt=-132.55+dl: GO TO 1040 
610 LET dt=-101.55+dl: GO TO 1040 




FORBIDDEN 
FOREST 

Wer besteht alle Abenteuer im 
verbotenen Wald? 
C64 Cas. 3 2,- 
Disk 39,- 
ATARI Cas. 32,- 
Disk 39,- 



DE- 
CATHLON 

Olympiscbec Zehnkampl 

'atari Cas. 49- 
C64 Cas.39,- 

Spectrum Cas. 34,90 



ZENJI 

Etn neues Game von 
Activision 

fur 1-2 Spieler 

C64 Cas. 49,- 
C64 Disk 79,- 



MASK OF 
THE SUN 

Adventure 
der Superlative 

ATARI Disk 99,- 
C64 Disk 99,- 



JOY 
BIZZARE 

Bestehe die tollslen Abenteuer 
in einer votlltommen 
verrlickten Spielzeuglabrik 

C64 Cas. 49,- 
C64 Disk 79,- 



Infos Liber Neuerscheinungen 
Aktuelle Preise 
Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme 
liber 

HOTLINE 0211-6801403 

Immer die neuesten Hits fiir 
SPECTRUM C64 Schneider ATARI 

Wir fiihren unter anderem das komplette Angebot 
von Ariolasoft + Thorn Emi 

Ellenlange Preisliste kostenlos! 



Humboldtstr. 84, 4 Dusseldorf 1 



TELETERM 2+/e 



Die Software fiir die Datenferniibertragung 

mit dem Apple llplus/e und dem Akustik-Koppler. 

Ohne zusatzliche serielle Kartell! 

Die Obertragung erfolgt uber den Game Port. 



Leistungsmerkmale: 

- komplette Menuesteuerung 

- Empfangen und Senden von Telesoftware 

- automatisches Abspeichern 
derausgetauschten Daten 

- V.24-lnterface mit Kabel zum Akustik-Koppler 

- ausfuhrliche Bedienungsanleitung mit aktuellen 
Telefonnummern der offentlich zuganglichen 
Datenbanken. 

TELETERM. Auch Ihr Computer will nicht allein 
sein... 

TELETERM erhalten Sie in Computer- 
Fachgeschaften, in den Computer-Abteilungen der 
Warenhauser sowie in Audio- und Video- 
Fachgeschaften. 



Hugo-Viehoff-StraBe 84, 4000 Dusseldorf 30 
Telefon 0211/424323 



CP/T 12/84 
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620 
700 

710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 

1000 REM 



LET dt=- 71.55+dl: GO TO 1040 . 
REM (31 * SPACE) (6* CHR$ 42} I \' 
dt-1986 {9* CHR$ 42} 
LET dt=-40.55+dl: GO TO 1040 



LET 



dt=79.45+dl: 
LET dt=110.45+dl : 
LET dt=140.45+dl: 
LET dt=171.45+dl: 
LET dt=202.45+dl: 
LET dt=232.45+dl: 
LET dt=264.45+dl: 
LET dt=293.45+dl: 
23* CHR$ 42) 




LET dt=-8.55+dl: GO TO 1040 
LET dt=19.45+dl: GO TO 1040 
LET dt=49.45+dl: GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
GO TO 1040 
10 * SPACE) 

IF jl<1984 THEN LET dt=-771 . 55-(31-d 1+31*( 12-ml )+ 
12*31*(1983-jl)) 

1020 IF jl>1986 THEN LET dt=293.45+31+(dl+31*ml+ 

12*31*( jl-1987)) 
1030 REM **** BERECHNUNG ****{17 * SPACE} 
1040 LET a2=jl-1900 
1050 LET b=(a2-l)/4 

1060 LET c=b+30.6*ml+.53/((ml-1.55)*(ml-1.55))- 
32.3+dl-.5 

1070 IF jl/4= INT (jl/4) AND ml >= 3 THEN LET c=c+l 
1080 LET d2=365*a2+c 
1090 LET el=d2/36525 

1100 LET f=281. 220833+1. 719175*el+.000361*el (ARROW UP}2 
1110 LET g=.01675104-.0000418*el 
1120 LET h=23. 452294-. 0130125*el 

1130 LET i=-1.524155-.00015*el(ARROW UP)2-.25590255*a2+ 

.98560027*c 
1140 IF i<0 THEN LET i=i+360 
1150 IF i>360 THEN LET i=l-360 
1160 LET k=i 
1170 LET kl=k 

1180 LET k=i+180*g/ PI * SIN (k*gb) 

1190 LET ff= ABS (kl-k) 

1200 IF ff<le-6 THEN GO TO 1230 

1210 LET kl=k 

1220 GO TO 1180 

1230 LET L=l-g* COS (k*gb) 

1240 LET m=2*bg* ATN ( SQR ((l+g)/(l-g))* TAN (k*gb/2)) 

1250 LET n=L* COS ((m+f)*gb) 

1260 LET o=L* SIN ((m+f)*gb)* COS (h*gb) 

1270 LET p=L* SIN ((m+f)*gb)* SIN (h*gb) 

1280 LET q=(dl-18262.423)/36524.2199 

1290 LET r=l-(29696*q*q+13*q*q*q*q)*le-8 

1300 LET s=-(2234941*q+676*q*q-221*q*q*q)*le-8 

1310 LET t=-(971690*q-207*q*q+96*q*q*q)*le-8 

1320 LET u=l-(24975*q*q+15*q*q*q)*le-8 

1330 LET v=-(10858e-8)*q*q 

1340 LET w=l-(4721e-8)*q*q 

1350 LET x=r*n-s*o-t*p 

1360 LET y=s*n+u*o+v*p 

1370 LET z=t*n+v*o+w*p 

1380 LET aa=23.445786*gb 

1390 LET ab=.985607669/a HARROW UP) 1.5 

1400 LET ac=ab*dt 

1410 LET ad=ac 

1420 LET az=ad 

1430 LET ad=ac+180*e2/ PI * SIN (ad*gb) 
1440 IF ABS (az-ad) <= le-6 THEN GO TO 1500 
1450 GO TO 1420 

1500 REM ** ABSTAND SONNE-KOMET 
1510 LET ro=al*(l-e2* COS (ad*gb)) 
1520 LET zl= COS (cl): LET xl= SIN (cl) 
1530 LET z2= COS (c2): LET x2= SIN (c2) 
1540 LET z3= COS (c3): LET x3= SIN (c3) 
1550 LET ae=zl*x2+xl*z2*z3 
1560 LET af=xl*x3 
1570 LET ag=-xl*x2+zl*z2*z3 
1580 LET ah=zl*x3 



1590 LET ai=zl*z2-xl*x2*z3 

1600 LET ak=-xl*z2-zl*x2*z3 

1610 LET c5= COS (aa): LET s5= SIN (aa): 

LET aL=ae*c5-af*s5 
1620 LET am=af*c5+ae*s5 
1630 LET an=ag*c5-ah*s5 
1640 LET ao=ah*c5+ag*s5 
1650 LET ap=al*( COS (ad*gb)-e2) 
1660 LET aq=al* SQR (l-e2 (ARROW UP) 2)* SIN (ad*gb) 
1670 LET ar=ai*ap+ak*aq+x 
1680 LET as=aL*ap+an*aq+y 
1690 LET at=am*ap+ao*aq+z 
1700 REM (23* CHR$ 42} (41 * SPACE} 

** ABSTAND ERDE-KOMET( 20 * SPACE} 
1710 LET de= SQR (ar*ar+as*as+at*at) 
1720 REM (23* CHR$ 42} (40 * SPACE} 

** DEKLINATION(20 * SPACE) 
1730 LET te=bg* ASN (at/de) 
1740 REM ** REKTASZENSION(22 * SPACE) 
1750 LET Lf=bg*2* ATN ((de* COS (te*gb)-ar)/as) 
1760 IF Lf<0 THEN LET Lf=Lf+360 
1770 IF Lf>360 THEN LET Lf=Lf-360 
1780 REM (23* CHR$ 42} (41 * SPACE} 

**SCHEINBARE HELLIGKEIT( 10 * SPACE) 
1790 LET mt=4.6+2.5*2* LN (de)/ LN (10)+ 

10* LN (.to)/ LN 10 
1800 REM (23* CHR$ 42} (41 * SPACE) 

** RUNDUNG DER DATEN { 6 * SPACE) 
1810 REM »» tet in grad(16 * SPACE) 
1820 LET te= INT (te*10+.5)/10 
1830 REM »» aLf in h /stundefll * SPACE) 
1840 LET Lf= INT (Lf /15*10+.5)/10 
1850 LET mt= INT (rat*10+.5)/10 
2000 REM (23* CHR$ 42} (41 * SPACE} 

** AUSGABE DER DATEN 
2010 IF q5>0 THEN GO TO 2140 
2020 CLS : INVERSE 1: PRINT AT 1,2; 

"BAHNDATEN - KOMET HALLEY": INVERSE 0: 

PRINT AT 2,2;"B1900.0" 
2030 PRINT AT 4, 2; "DATUM (10* CHR$ 46} ";dl; 

".";ml;".";jl 
2040 PRINT AT 6,2;"PERIHELZEIT "; 

INT (dt*10)/10;" Tage" 
2050 PRINT AT 8,2;"ABSTAND KOMET": PRINT AT 10,3; 

"- SONNE (7* CHR$ 46) "; INT (ro*100+. 5)/100; 

" AE": PRINT AT 12,3;"- ERDE (8* CHR$ 46) "; 

INT (100*de+.5)/100;" AE" 

2060 PRINT AT 14,2;"DEKLINATION ";te;" Grad" 

2070 PRINT AT 16,2;"REKTASZENSION .. ";Lf;" h" 

2080 PRINT AT 19,2;"HELLIGKEIT ";mt;" m" 

2090 PRINT AT 21,9; FLASH 1; 

"(INV. VIDEO) weiter j/n (TRUE VIDEO)"; FLASH 
2100 PAUSE 0: IF INKEY$ ="n" THEN RUN 

2104 IF INKEY$ ="c" THEN COPY 

2105 IF INKEY$ ="j" THEN GO TO 2110 
2107 GO TO 2100 

2110 CLS : PRINT AT 10, 6 /'COMPUTER BERECHNET 
(48 * SPACE )NEUE BAHNDATEN (54 * SPACE) 
fuer(57 * SPACE) KOMET HALLEY" 

2120 GO TO 2410 

2140 IF q9=l THEN GO TO 2180 

2150 LET yy=te/30*(175-12)+12 

2160 LET xx=255-(Lf/9*255) 

2170 GO TO 2200 

2180 LET xx=408-(Lf/ 24*408) 

2190 LET yy=te/60*(175-12)+12+135.83 

2200 IF ul=0 THEN LET x6=xx 

2210 IF ul=0 THEN LET y6=yy 

2220 IF q9=0 AND (xx>255 OR xx<0 OR yy>175 OR 

yy<0 OR xx<0) THEN GO TO 2710 
2230 IF q9=l AND (xx>255 OR xx<0 OR yy>175 OR 

yy<0 OR xx<0) THEN GO TO 2510 
2240 BEEP .1,9: PLOT xx.yy 

2250 IF q7=l THEN PLOT x6,y6: DRAW xx-x6,yy-y6 
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2260 
2270 
2280 
2290 
2295 
2296 
2300 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2500 
2510 

2520 

2530 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2600 
2610 
2620 
2630 
2700 



LET y6=yy: LET x6=xx 
PRINT AT 15,25;"h:";Lf 
PRINT AT 16,25;"o:";te 
PRINT AT 18,25;"m:";mt 
IF INKEY$ ="c" THEN COPY 
IF INKEY$ ="b" THEN RUN 
GO TO 2410 
REM (23* CHR$ 42) 

REM AUTOMATISCHES DATUM { 8 * SPACE) 
LET dl=dl+dx 

IF dl>31 THEN LET ml=ml+l 

IF ml>12 THEN LET jl= 

IF ml>12 THEN LET ml=l 

IF dl>31 THEN LET dl=dl-31 

IF q5=0 THEN GO TO 230 

GO TO 210 

REM (23* CHR$ 42) 

REM HIMMELSKOORDINATENNETZ ( 42 * SPACE) 
FUER 9h - 0h(21 * SPACE) 
LET q9=0: CLS : PRINT AT 19,1;"0": 
PRINT AT 18,2;"o" 

PRINT AT 12,0;"10": PRINT AT ll,2;"o" 
PRINT AT 5,0; "20": PRINT AT 4,2; "o" 
FOP a=0 TO 255 STEP 255/9 
PLOT a, 8: DRAW 0,167 
NEXT 
FOR 
PLOT 
NEXT 
PLOT 



a=12 TO 175 STEP (175-12)/3 

0,a: DRAW 255,0 

a 

,175: DRAW 255,0 



PRINT AT 21,0;"9h 
GO TO 80 

REM (23* CHR$ 42) 



7h 



5h 



3h 



lh 0" 



2710 

2720 
2725 
2730 
2740 
2750 
2755 
2756 
2760 
2770 
2780 
2790 



2810 
2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
2870 



2890 
2900 
2910 
2920 
2930 



REM HIMMELSKOORDINATENNETZ (42 * SPACE) 

FUER 24h - 9h(21 * SPACE) 

FOR a=l TO 10 

IF INKEY$ ="c" THEN COPY 

BEEP .1,2 

BEEP .5,9 

NEXT a: PAUSE 

IF INKEY$ ="c" THEN COPY 

IF INKEY$ ="b" THEN RUN 

CLS : PRINT AT 19,0; "-50": PRINT AT 18,3;"o" 
PRINT AT 12,0; "-30": PRINT AT 11,3;'%" 
PRINT AT 5,0;"-10": PRINT AT 4,3;"o" 
PRINT AT 1,0; "+10": PRINT AT 0,3;"o" 
FOR a=0 TO 255 STEP 255/3 
PLOT a, 8: DRAW 0,167 
NEXT a 

FOR a=12 TO 175 STEP (1 75-12 )/3 
PLOT 0,a: DRAW 255,0 
NEXT a 

PLOT 0,175: DRAW 255,0 
PRINT AT 21,0; 

"24h(7 * SPACE)19h(7 * SPACE)14h(7 * SPACE)9h" 

LET q9=l: LET ul=-l 

LET dl=dl-dx 

GO TO 2410 

REM BEEP 1,9 

REM FLASH lan 0aus 

REM INVERSE lan 0aus 

REM (23* CHR$ 42) 

REM PROCRAMMLAENGE( 15 * SPACE) 

PRINT "PROGRAMMLAENGE - ";41.532-( PEEK 23730+ 

256* PEEK 23731- 

PEEK 23653-256* PEEK 23654)/1000; " kbyts" 4* 





Software: 

Flugsimulatoren, Biothyl., Psycho, 
Lottoberechnung, Krarikheitsdiagnose, 
Textverarbeiter, Dateiprogramm, 
Maschinensprachemonitor, Buchhalter 
64, Flight n (Sublogic), Quickcopy, 
Tfelelerm 64, Schachprogramm, Disk- 
manager und viele, viele Spiele 

Zubehor: 

Staubschutzhauben, Resettaster, 
Sleeker, Bauteile, BUcher, Tastatur- 
maske, Disketten + Boxen, Hifi-Kabel . 



Hardware: 

5xschnellere Floppy, Schnell-Save- 
Modul, lOer Tastatur, Speicher- 
erweilerungen 8K-64K RAM, Modul- 
adapter 2/3/5-fach, Telefonmodems. 
40/80 Zeichenkarten, Eprommer + 
Karten, TboUdtmodul, Joysticks, 
PIO In/Out-Module, Interface, RS 232, 
IEEE 488. und. ..und, ..und. ..und... 

Priif en Sie 
unser Angebot 

Schnell den Gesamtkaralog 4/84 
anfordern, fur 2,50 DM (Briefmarken) 
24-Std. Katalogversand. 

Handleranfragen erwunscht. 

Ncuc Adresse: 

Schoneberger Sd 5 
{Boriinickeplac) 
10X Braiin 42 
® (030) 752 91 50160 



I 



ATARI - IBM - EPSON - STAR 

Oberraschungs-Preisllste anfordern! 



J2S23-1S17 




IlllllliBWilllMBIllIlM 
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RfiNSBRCH 
AM SEEUFER 22 




TELETERM XL 



Die Software fur die Datenfernubertragung 

mit Atari 400, 800, 600 XL, 800 XL und dem 

Akustik-Koppler. 

Ohne das 850er Interface!!! 



Leistungsmerkmale: 

- komplette Menuesteuerung 

- Empfangen und Senden von Telesoftware 

- automatisches Abspeichern 
derausgelauschten Daten 

- V.24-lnterface mit Kabel zum Akustik-Koppler 

- ausfuhrliche Bedienungsanleitung mit aktuellen 
Telefonnummern der offentlich zuganglichen 
Datenbanken. 

TELETERM. Auch Ihr Computer will nicht allein 
sein... 

TELETERM erhalten Sie in Computer- 
Fachgeschaften, in den Computer-Abteilungen der 
Warenhausersowie in Audio- und Video- 
Fachgeschaflen. 



Hugo-Viehoff-StralBe 84, 4000 Dusseldorf 30 
Telefon 0211/424323 
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Die Basis i s "t die 
Grundlage alien Fundanente . 



J E h n 12 ih ' kaputt 
- aBhst tin wit? 

Freedoi's Just Another 
Word For No thin' Left 
To Loose. 

Mean's am neunzehnten noch schneit 
ist der zvanzigste nicht weit! 



V E I L 

Ell E 
R U 3 E . 



a l s 

E S 



VNTtKSCN H Hi» ft* 1 S&.AT 

WAStfST AH laiNSSTltl 



kopiert oder geloscht werden. In der 
Nachrichten-Zeiie erscheint die Meldung 
"Zeichen (0...127)". Geben Sie nun den 
ASCII-Wert des gewiinschten Zeichens ein 
(z.B. 'A' = 65,'a' = 97), und die vorhandene 
Matrix erscheint im Arbeits-Fenster. Die 
Steuerung des Cursors erfolgt entweder mit 
dem Joystick oder mit den normalen Cursor- 
Tasten, (hierbei nicht die CTRL-Taste mit- 
driicken). Um einen Punkt zu loschen oder 
zu setzen, driicken Sie den Feuerknopf bzw. 
die Leertaste, Das abgebildete Zeichen kann 
innerhalb des Rahmens um jeweils einen 
Punkt verschoben werden, indem man die 
entsprechende Cursor-Taste zusammen mit 
der SHIFT-Taste driickt. Wenn Sie ein ande- 
res Zeichen in das augenblicklich angezeigte 
kopieren wollen, driicken Sie die SELECT- 
Taste. Der Bildschirm wird geloscht, und in 
der Nachrichten-Zeile fragt das Programm 
nach dem ASCII-Wert des gewiinschten Zei- 
chens. Um ein fertiges Zeichen im Zeichen- 
satz abzulegen, driicken Sie auf START oder 
RETURN. 

> Drucken Text-Zeile 

Kleinere Texte konnen in Zeilen zu je 38 
Zeichen im direkten Modus ausgedruckt wer- 
den. Nachdem die Eingabe in der Nachrich- 
ten-Zeile mit RETURN abgeschlossen ist, 
iibertragt das Programm den Text an den 
Drucker. Der im Speicher befindlichc Zei- 
chensatz bestimmi hierbei das Druckbild. 
!> Drucken Text-Datei. 

Jede Text-Datei, ob ein vom 



Fiir 

Atari 48 K 



FONT-PRINTER 



JH JM ii diesem Programm konnen Zei- 

Mul chensatze fiir die Ausgabe auf ei- 
m W ■ nem grafikfahigen Matrix-Druk- 
ker erstellt werden. Die Auflosung der einzel- 
nen Zeichen ist von 8 mal 8 bis 16 mal 16 
Matrixpunkte wahlbar. Ein Text-Editor ist 
nicht im Programm enthalten — deshalb 
sind die Texte vor dem Ausdruck mit einem 
Textverarbeitungs-Programm vorzubereiten. 
Kurze Texte (Uberschriften usw.) konnen 
zeilenweise eingegeben und ausgedruckt wer- 
den. Die Zeichensatze Iassen sich auf Disket- 
te speichern und von dort abrufen. Das 
Programm wurde auf den Druckern EPSON 
RX-80 und STAR GEMINI entwickelt und 
diirfte auch auf den meisten grafikfahigen 
Druckern funktionsfahig sein. Es benotigt 
48 KByte und ist fiir den bequemen Ge- 
brauch mit einer Diskettenstation ausgelegt. 

Programm-Bedienung 

t> Allgemeines: 

In den Menus bricht die OPTIONs-Taste 
I die jeweilige Eingabe ab und verzweigt in das 
I vorherige Menu zuriick. 



[> Laden Zeichensatz. 

Nach Eingabe der Ziffer 1 erscheint in der 
Nachrichten-Zeile der Text "Datei- 
Spezifikation?". Nun werden Geratename 
und Dateiname der zu ladenden Datei ange- 
geben (z.B.: D: ZEICHEN.DAT oder C:). 
Nach Laden des (vorher erstellten) Zeichen- 
satzes ist der Computer einsatzbereit . 
D> Speichern Zeichensatz. 

Ein mit Funktion 3 erstellter Zeichensatz 
wird mit dieser Funktion vom Computer auf 
die Diskette oder Cassette gespeichert. Dazu 
ist in der Nachrichten-Zeile der Dateiname 
wie bei Punkt 1 anzugeben. 
!> Erstellen Zeichensatz. 

Zunachst fragt das Programm nach der 
GroBe der Zeichen. 8*8, 8*16, 16*8 oder 
16*16 Matrix-Punkte sind' moglich. Nach 
diesen Angaben geht das Programm zum 
Menu-Punkt 4 iiber. Ein im Speicher befind- 
licher Zeichensatz wird bei Aufruf der Funk- 
lion 3 nicht geloscht. Dadurch kflnnen Sie 
die ZeichengroBe neu bestimmen, ohne den 
gespeicherten Satz zu loschen. 
P> Andern Zeichensatz. 

Hier konnen Zeichen erstellt, verandert, 



Textverarbeitungs-Programm erstellter Text 
oder ein mit LIST abgespeichertes BASIC- 
Programm, kann mit dieser Funktion ausge- 
druckt werden. In der Nachrichten-Zeile 
wird wieder nach der "Datei-Spezifikation" 
gefragt und die entsprechende Datei geladen. 
Der Druckvorgang lafil sich jederzeit mit der 
OPTIONs-Taste abbrechen. 
■ Disk-Inhaltsverzeichnis. 

Uber diese Funktion wird die Directory 
der Diskette abgerufen. In der Nachrichten- 
Zeile erscheint die Frage "Laufwerk- 
Nummer?". Bei Verwendung mehrerer Sta- 
tionen konnen Sie nun die Nummer des 
Laufwerks eingeben, dessen Inhalt Sie sehen 
mochten. Sie konnen in diesem Untermenii 
auch nach Belieben Dateien sichern, entsi- 
chern oder loschen. 
t> Drucker-Spezifikation. 

In diesem Untermenii kOnnen sie Zeichen- 
format, Zeilen-Vorschub, Anzahl der Zei- 
chen per Zeile und den Zeichenabstand nach 
Ihren Wiinschen festlegen. 

Mit 'Zeichenformat' ist die Breite der 
Buchstaben gemeint. Sie konnen zwischen 
breit ( = 'K') oder schmal ( = 'L') wahlen. 
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Der 'Zeilen-Vorschub' bestimmt, um wieviel 
72-stel Zoll das Papier nach dem Druck einer 
Zeile vorgeschoben werden soli. Dieser Weri 
kann zvvischen und 24 liegen. 

Die Anzahl der Zeichen per Zeile ist durch 
deren Breite und das gewahlte Format be- 
grenzt. Folgende Maximal-Werte bilden die 
Grenzen der Moglichkeiten: 



Breile 



16 
16 



Formal 

K 
L 
K 
L 



Anzahl 

60 
120 
30 
60 



Der Zeichenabstand kann zwischen (Nor- 
mal und (P)roportional gewahlt werden. 
\> Fehler-Meldungen. 

'Nobody is perfect', und wer keine Fehler 



macht, der tut auch sonst nichts. Wenn die- 
ses Programm fehlerfrei eingegeben wurde, 
sollten alle Fehler erkannt und in der 
Nachrichten-Zeile fur ca. 5 Sekunden ange- 
zeigt werden. Diese Anzeige kann durch 
Driicken einer beliebigen Taste auch schon 
eher geloscht werden. 
[> Listing 

Da dieses Programm sehr umfangreich ist, 
mufiten wir auf eine detailierte Beschreibung 
des Listings verzichten, aber auf einige Be- 
sonderheiten dieses wirklich guten 'Anwen- 
der-Programms' mochte ich doch hinweisen: 

In diesem Programm werden sehr viele 
Variablen mil dem 'N' als ersten Buchstaben 
benutzt. Auf diese Art spart man in einem 
Iangeren Listing enorm an Speicherplatz. Ein 



angegebener Wert (auch z.B. die Null) belegt 
im Listing immer sieben Bytes mehr, als eine 
Variable. Werden nun die haufig gebrauch- 
ten Werte in Variablen gespeichert, und diese 
im Listing anstelle der Konstanten benutzt, 
kann man oftmals mehrere KByte (!) sparen. 
Ein Listschutz soil dieses Vorgehen also nicht 
sein — was viele Newcomer glauben (siehe 
Zeile 7210—7230). Das Listing ist ubersicht- 
Iich gegliedert und mit vielen REMarks er- 
klart. Wer mochte, kann von mir wieder die 
Source-Listings der Maschinen-Routinen be- 
kommen (Freiumschlag). Also: Ran an die 
Tasten! Mit Hochdruck! 

P.S.: Nach dem Abtippen unbedingt den 
Artikel CHECKSUM auf Seite 30 lesen! 
CB 



1110 REM Programm: Font Printer (Version 1.0) 
1120 REM Programmierer: 

Wolfgang Maisel/Elmar Meyer -Carlstaedt 
1130 REM Datum: 4. 12. 1983 
1140 REM Computer: ATARI 400/800 (48 KByte) 
1990 GOTO 7100 
2100 REM ( INV(DRUCKEN) ) 

2110 IF TEXTL=N0 THEN FOR I=N8 TO ZEICHENY STEP 
N8: LPRINT V0R1$:NEXT I:LPRINT V0R2$: 


2134 LPRINT V0R2$ 

2135 IF TEXT>TEXTE THEN RETURN 

2136 TEXTA=TEXT : GOTO 2131 
2190 PUNKT=N0:DRUCK$="" 


2191 FOR TEXT=TEXTA TO TEXTE:X=ASC(TEXT$(TEXT)) 

2192 IF PEEK(53279)=N3 THEN POP :CL0SE #2: 
GOTO 3100 

2193 Z=N0:IF X>N127 THEN X=X-N128:Z=N1 

2194 IF ZEICHENA=80 THEN 

ZEICHENZ=ASC(ZEICHENZ$(X+N1 ) ) 


RETURN 

2120 TEXTA=N 1 : TEXTE=TEXTL 

2131 ZEICHEN$=ZEICHEN1$:G0SUB 2190 

2132 IF ZEICHENY>N8 THEN ZEICHEN$=ZEICHEN2$: 
GOSUB 2190 


2195 PUNKT=PUNKT+ZEICHENZ: 

IF PUNKT>PUNKTE THEN PUNKT=PUNKT-ZEICHENZ : 
GOTO 2199 

2196 DRUCK$(PUNKT-ZEICHENZ+N1 .PUNKT) 
=ZEICHEN$(X*ZEICHENX+N1 , 



CPLSoftwa re • Vertrieb • Entwicklung 

Aus unserem reichhaltigen Softwareprogramm bieten wir Ihnen speziell an: 
endlich ist er nach Deutschland gekommen, JET SET WILLY is) auf dem Flughafen 
in Dusseldorf gelandel und jetzt bei uns. 
Bestellen Sie Inn und er kommt umgehend auch zu Ihnen. 
Commodore 64 
Jet Set Willy, Diskette (deutsch) 
Jet Set Willy, Kassette (deutsch) 
TURBO 64 ein rasantes Autorennen Kassette (deutsch) 
War of the World, Kassette (deutsch) lieferbar Anfang DezemberDM 39,00 
VIC 20 + 16K Expansion 

Perils of Willy, Kassette (die VIC 20 Version von Jet Set Willy) 
VIC 20 unexpanded 
Dodos Lair, Kassette 
Spectrum 48K 

Jet Set Willy, Kossette (deutsch) 

War of the World, Kassette (deutsch) lieferbar Anfang DezemberDM 39,00 
ZubehoR 
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Quickshot II DM 39,00 
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Netz- und Batteriebetrieb 
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FTZ-Nr. 18.13.1897.00 
gebuhren- und anmeldefrei 
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und in den Computershops der Warenhauser 
und Audio- und Videofachgeschafte 
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Hugo-Viehoff-Str. 84, 4000 Dusseldorf 30, Tel. 02 11/42 43 23 



X*ZEICHENX+ZEICHENZ) 

2197 IF Z=N1 THEN M=USR(ADR(M8$) , 
ADR(DRUCK$ )+PUNKT-ZEICHENZ , ZEICHENZ ) 

2198 NEXT TEXT 

2199 LPRINT V0R1$;IMAGE$;CHR$(PUNKT- 

INT( PUNKT/N256 )*N256) ; CHR$ ( INT( PUNKT/N256 ) ) 

;DRUCK$: RETURN 
2500 REM (INV(LESEN TASTATUR)) 
2510 POKE 764,N255:P0KE 752, N0: POSITION N0.22: 

2520 SOUND 'N0, 81, 10, 10: FOR I=N1 TO N16:NEXT I: 
SOUND N0.N0.N0.N0 

2521 IF PEEK(53279)=N3 THEN POKE 752, Nl:? :POP : 
GOTO PROGRAMM 

2522 IF PEEK(76A)=N255 THEN GOTO 2521 
2530 OPEN #1,N4,N0,"K:":GET #l,K:CLOSE #1: 

POKE 764.N255 
2540 IF K=155 THEN POKE 752.N1:? :GOTO 2570 
2550 IF K=28 OR K=29 OR K=125 OR K=156 OR K=157 
1 ___THE N GOTO 2521 

2561 ? CHR$(K); 

2562 IF PEEK(85)=39 THEN GOTO 2510 

2563 GOTO 2521 

2570 TEXT$="":FOR TEXTL=N1 TO 38: 

LOCATE TEXTL, 22, Zl: LOCATE TEXTL+N1 .22.Z2 
2580 IF Z10N32 OR Z20N32 

THEN TEXT$(TEXTL)=CHR$(Z1):NEXT TEXTL 
2590 TEXTL=LEN(TEXT$): RETURN 
2700 REM { INV( AUFBEREITEN DATEI-NAME) ) 
2710 FOR TEXT=N1 TO LEN(TEXT$) 
2720 IF TEXT$(TEXT,TEXT)=" : " THEN DATEI$=TEXT$: 

RETURN 

2730 NEXT TEXT: DATEI$="D1 : " : DATE1$(N4)=TEXT$ : 
RETURN 

2900 REM (INV(GRUNDSTELLUNG B1LDSCHIRM) ) 
2910 POKE 559, N0:? CHR$(125) 
2920 POSITION 14, Nl:? "Font Printer" 
2930 POSITION N0,N3:? " 
(INV( 

)r 

2940 POSITION N0.N20:? " 

{INV( 
)}" 

POKE 559, 34: RETURN 
REM {INV(AUSWAHL FUNKTION) ) 
TRAP 8 1 00 : PROGRAMM=31 00 : ZEICHEN=N 
POKE 764,255:GOSUB 2900 
POSITION N0.N3:? :? 
? " 1 . Laden Zeichensatz" 
? " 2. Speichern Zeichensatz" 
? " 3. Erstellen Zeichensatz" 
? " 4. Aendern Zeichensatz" 
? " 5. Drucken Text-Zeile" 
? " 6. Drucken Text-Datei" 
? " 7. Disk-Inhaltsverzeichnis" 
? " 8. Drucker-Spezlf ikationen" 
OPEN #1,N4,N0,"K:":GET #1,K: CLOSE #1 
IF K<49 OR K>56 THEN GOTO 3150 
K=K-48:ON K GOTO 4100,4200.5100, 
5200 , 4300 , 4400 , 4500 , 61 00 
REM {1NV( LADEN ZEICHENSATZ)} 
GOSUB 2900: POSITION 11.N3: 
? "(INV(Laden Zeichensatz)}" 
POSITION N1.N20:? " 
( INV(Datei-Spezif ikat ion? ) ) " : ? : 
? " ";DATEI$: GOSUB 2500 
IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 3100 
GOSUB 2700:OPEN ?2,N4,N128,DATEI$: 
INPUT #2,ZEICHEN$:P0KE 195,193 
IF LEN(ZEICHEN$)ON2 THEN GOTO 8100 
ZEICHF.NX= ASC( ZEICHEN$ (Nl)): 
ZEICHENY=ASC ( ZEICHEN$ ( N2 ) ) 
IF ZEICHENXON8 AND ZEICHENXON16 



2990 
3100 
3110 

3120 
3121 
3122 
3123 
3124 
3125 
3126 
3127 
3128 
3150 
3160 
3170 

4100 
4110 

4130 



4140 
4151 

4152 
4153 

4154 



THEN GOTO 8100 
4155 IF ZEICHENYON8 AND ZEICHENYON16 
THEN GOTO 8100 

4161 M=USR(ADR(M9$),32,7,ADR(ZEICHEN1$), 
ZEICHENX*128) 

4162 IF ZEICHENY=N8 THEN GOTO 4170 

4163 M=USR( ADR(M9$) , 32 , 7 , ADR(ZEICHEN2$) , 
ZEICHENX*128) 

4 1 70 M=USR ( A DR ( M9$ ) , 32 , 7 , ADR ( ZEICHENZ$ ) , 1 28 ) 

4190 CLOSE #2:GOTO 3100 

4200 REM ( IN V( SPEICHERN ZEICHENSATZ)) 

4210 IF ZEICHENX=N0 OR ZEICHENY=N0 

THEN POKE 195.192:GOTO 8100 
4220 GOSUB 2900 : POSITION 9.N3: 

? "(!NV(Speichern Zeichensatz))" 
4230 POSITION N1.N20:? " ^^^^^ 

(INV(Datei-Spezifikation?))":? : 

? " ";DATEI$: GOSUB 2500 
4240 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 3100 
4250 GOSUB 2700:OPEN #2,N8,N128,DATEI$ 

4260 ZEICHEN$(N1 )=CHR$(ZEICHENX) : 
ZEICHEN$(N2)=CHR$(ZEICHENY):? #2;ZEICHEN$ 

4261 M=USR(ADR(M9$),32,11,ADR(ZEICHEN1$), 
. ZEICHENX*128) 

4262 IF ZEICHENY=N8 THEN GOTO 4270 

4263 M=USR(ADR(M9$),32,11,ADR(ZEICHEN2$), 
ZEICHENX*128) 

4270 M=USR(ADR(M9$) ,32 , 11 , ADR(ZEICHENZ$) , 128) 

4290 CLOSE #2: GOTO 3100 

4300 REM (INV( DRUCKEN TEXT)) 

4310 IF ZEICHENX=N0 OR ZEICHENY=N0 

THEN POKE 195,192:GOTO 8100 
4320 GOSUB 2900: POSITION 11, N3: 

? "(INV(Drucken Text-Zeile)}" 
4330 POSITION N1.N20:? "(INV(Text?))":GOSUB 2500 
4340 IF TEXTL=N0 THEN GOTO 3100 
4350 ZEICHENZ=ZEICHENX: GOSUB 2 100: GOTO 4300 
4400 REM (INV( DRUCKEN DATE!)) 
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4410 IF ZEICHENX=N0 OR ZEICHENY=N0 

THEN POKE 195, 192: GOTO 8100 
4420 GOSUB 2900: POSITION 11.N3: 

? "{INV(Drucken Text-Datei ) ) " 
4430 POSITION N1.N20:? " 

{INV(Datei-Spezifikation?)}":? : 

? " ";DATEI$: GOSUB 2500 
4440 IF TEXTL=N0 THEN GOTO 3100 
4450 GOSUB 2700: OPEN #2,N4,N0,DATEI$ 
4460 INPUT # 2 , TEXTS : TEXTL=LEN ( TEXT$ ) : 

ZEICHENZ=ZEICHENX: GOSUB 2100: GOTO 4460 
4500 REM (INV(INHALTSVERZEICHNIS)) 
4510 GOSUB 2900: POSITION N8.N3: 

? "(INV(Disk-Inhaltsverzeichnis))" 

4520 POSITION N1.N20:? "(INV(Laufwerk-Nummer?)} 
":? :? " l":GOSUB 2500 

4521 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 3100 

4522 IF TEXT$<>"1" AND TEXT$<>"2" AND TEXT$<>"3" 

AND TEXT$<>"4" THEN ? SUMMER$ ; : GOTO 4500 

4530 DATEI$="D1 :*.*":DATEI$(N2,N2)=TEXT$: 
OPEN #2,6,N0,DATEI$ 

4531 FOR Y=5 TO 18: FOR X=N1 TO N20 STEP 19 

4532 INPUT #2, TEXT$: POSITION X,Y:? TEXTS 

4533 IF TEXT$(N1,N1)=" " OR TEXT$(N1 ,N1)="*" 
THEN NEXT X:NEXT Y 

4534 CLOSE #2 

4540 POSITION N1.N20:? " 

(INV(L=Loeschen? S=Sichern? E=Entsichern?) ) 
":? :? " ":GOSUB 2500 

4550 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 3100 

4551 IF TEXT$(N1,N1)="L" THEN X=33:GOSUB 2900: 
POSITION N16,N3:? "(INV(Loeschen))": 
GOTO 4560 

4552 IF TEXT$(N1,N1)="S" THEN X=35:GOSUB 2900: 
POSITION N16.N3:? "(INV(Sichern)}": 
GOTO 4560 

4553 IF TEXT$(N1,N1)="E" THEN X=36: GOSUB 2900: 
POSITION 15, N3:? "(INV(Entsichern))": 
GOTO 4560 

4554 ? SUMMERS; : GOTO 4540 
4560 POSITION N1.N20:? " 

(INV(Datei-Spezifikation?))":? :GOSUB 2500 
4570 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 3100 
4580 GOSUB 2700: XIO X,#2,N0,N0,DATEI$:GOTO 4500 
5100 REM {INV(ERSTELLEN ZEICHENSATZ) } 
5110 GOSUB 2900: POSITION 9,N3: 

? "(INV(Erstellen Zeichensatz) ) " 

5120 POSITION N1.N20:? " 
(INV(Zeichen-Breite ( 8/16)?)]":? :? " 8": 
GOSUB 2500 

5121 IF TEXTL=N0 THEN GOTO 3100 

5122 ZEICHENX= INT ( ABS ( V AL ( TEXT$ ) ) ) 

5123 IF ZEICHENXON8 AND ZEICHENXON16 
THEN ? SUMMERS ;: GOTO 5120 

5130 POSITION N1.N20:? " 
(INV(Zeichen-Hoehe ( 8/16)? ))":? :? " 8": 
GOSUB 2500 

5131 IF TEXTL=N0 THEN GOTO 3100 

5132 ZEICHEN Y=INT ( ABS ( V AL ( TEXTS ) ) ) 

5133 IF ZEICHENYON8 AND ZETCHENYON16 
THEN ? SUMMERS;: GOTO 5130 

5140 ZEICHENZS=CHR$(ZEICHENX): 

ZEICHENZ$(N128)=CHRS(ZEICHENX) : 

ZEICHENZ$(2)=ZEICHENZ$ 
5200 REM (INV(AENDERN ZEICHENSATZ)) 

5210 IF ZEICHENX=N0 OR ZEICHENY=N0 
THEN GOTO 5100 

5211 RANDL=15*(ZEICHENX=N8)+11*(ZEICHENX=N16) : 
RANDR=N24*( ZEICHENX=N8 )+28*(ZEICHENX=N 16 ) 

52 1 2 RANDO=7* ( ZEICHEN Y=N8)+N3* ( ZEICHENY=N 16): 
RANDU=N16*(ZEICHENY=N8)+N20*(ZEICHENY=N16) 

5213 X-RANDL+N1 : Y=RANDO+Nl 

52 14 BI LDA=PEEK ( 88 ) +PEEK ( 89 ) *N 2 56+X+ Y*N 40 : 
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EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
ist ein professionelles Musik-Synthe- 
sizer-System, das es Ihnen erlaubt, 
alle Sound-Moglichkeiten des Com- 
modore 64 in vollem Umfang aus- 
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EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 
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Macht Ihre Programme wesentlich schneller. 
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TELETERM 64 



Die Software fur die Datenfernubertragung 
mit dem C 64/VC 20 und dem Akustik-Koppler. 



Leistungsmerkmale: 

- komplette Menuesteuerung 

- Empfangen und Senden von Telesoftware 

- automatisches Abspeichern 
derausgetauschten Daten 

- V.24-lnterface mit Kabel zum Akustik-Koppler 

- ausfuhrliche Bedienungsanleitung mit aktuellen 
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Datenbanken. 

TELETERM. Auch Ihr Computer will nicht allein 
sein... 

TELETERM erhalten Sie in Computer- 
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BlLDE=BILDA+( ZEICHENY-2 )*N40 
5220 GOSUB 2900: POSITION 10, N3: 

? "(INV(Aendern Zeichensatz) } " 

5230 POSITION N1.N20:? " 
(INV(Zeichen (0. . . 127)?)}":? : 
? " "; ZEICHEN: GOSUB 2500 

5231 IF TEXTL=N0 THEN GOTO 3100 

5232 ZEICHEN=INT( ABS ( VAL(TEXT$ ) ) ) 

5233 IF ZEICHEN>N127 THEN ? SUMMER!; : GOTO 5200 
5240 ? CHR$(125):M=USR(ADR(M3$), 

BILDA-41 , ZEICHENY , ZEICHENX) 
5300 REM (INV(ZEICHNEN ZEICHEN) } 
5310 POSITION RANDL-N1-LEN(STR$(ZEICHEN) ) , 

RANDO+N1 : ? ZEICHEN 

532 1 ZEICHEN$=ZEICHEN 1 $ ( ZEICHEN*ZEICHENX+N1 , 
ZEICHEN*ZEICHENX+ZEICHENX) 

5322 M=USR(ADR(M1S),BILDA,ADR(ZEICHEN$), 
ZEICHENX) 

5330 IF ZEICHENY=N8 THEN GOTO 5400 

5341 ZEICHEN$=ZEICHEN2$(ZEICHEN*ZEICHENX+N1 , 
ZEICHEN*ZEICHENX+ZEICHENX) 

5342 M=USR ( ADR ( Ml $ ) , BI LDA+320 , ADR( ZEICHEN $ ) , 
ZEICHENX) 

5400 REM {INV(AENDERN ZEICHEN)} 

5410 LOCATE X, Y,Z:POSITION X,Y:? CHR$(Z+N128) ; 

5420 J=STICK(N0) :T=STRIG(N0) :K=PEEK(764) 

5430 IF J=15 AND T=N] AND PEEK( 53279) 
=7 AND K=N255 THEN GOTO 5420 

5431 IF K=70 OR K=71 OR K=78 OR K=79 
THEN GOTO 5600 

5432 IF PEEK(53279)=N3 THEN GOTO 5200 

5433 IF T=N0 OR K=33 THEN GOTO 5500 

5434 IF PEEK(53279)=6 OR K=12 THEN GOTO 5800 

5435 IF PEEK(53279)=5 THEN GOTO 5700 

5441 NX=X+(J=5 OR J=6 OR J=7 OR K=7) 
-(J=9 OR J=10 OR J=ll OR K=6) 

5442 NY=Y+(J=5 OR J=9 OR J=13 OR K=15) 
-(J=6 OR J=10 OR J=14 OR K=14) 

5443 POKE 764.N255 

5450 IF NX=RANDL OR NX=RANDR OR NY=RANDO OR 

NY=RANDU THEN GOTO 5420 
5460 POSITION X,Y:? CHR$(Z) ; :X=NX:Y=NY:GOTO 5410 
5500 REM ( IN V ( SETZEN/LOESCHEN PUNKT) ) 
5510 POKE 77,N0:POKE 764, N255: LOCATE X.Y.Z: 
POSITION X,Y 

5521 IF Z=160 THEN ? CHR$(N20); 

5522 IF Z=148 THEN ? CHR$(N32); 

5530 POKE 53279, N0:FOR I=N1 TO N8 : NEXT I: 

GOTO 5400 
5600 REM ( INV ( VERSCHI EBEN ZEICHEN) } 
5610 POSITION X.Y:? CHR$(Z) 

5621 IF K=78 THEN M=USR(ADR(M4$) , 
BILDA , ZEICHENY , ZEICHENX) 

5622 IF K=79 THEN M=USR(ADR(M5$) , 
BILDE , ZEICHENY , ZEICHENX) 

5623 IF K=70 THEN M=USR(ADR(M6$) , 
BILDA , ZEICHENY , ZEICHENX ) 

5624 IF K=71 THEN M=USR(ADR(M7$) , 
BILDA , ZEICHENY , ZEICHENX) 

5630 GOTO 5500 

5700 REM (INV(KOPIEREN ZEICHEN)) 
5710 NX=ZEICHEN 

5720 GOSUB 2900: POSITION 12, N3: 
? "{INV(Kopieren Zeichen))" 

5730 POSITION N1.N20:? " 
(INV(Zeichen (0. . . 127)?) ) ":? : 
? " "; ZEICHEN: GOSUB 2500 

5731 IF TEXTL=N0 THEN GOTO 5200 

5732 ZEICHEN=INT(ABS(VAL(TEXT$))) 

5733 IF ZEICHEN>N127 THEN ? SUMMER$ ; : GOTO 5730 
5740 ZEICHEN1$(NX*ZEICHENX+N1, 

NX*ZEICHENX+ZEICHENX ) 
=ZEICHEN1$(ZEICHEN*ZEICHENX+N1 , 



ZEICHEN*ZEICHENX+ZEICHENX) 
5750 ZEICHEN2$(NX*ZEICHENX+N1, 

NX*ZEICHENX+ZEICHENX) 

=ZEICHEN2$(ZEICHEN*ZEICHENX+N1 , 

ZEICHEN*ZEICHENX+ZEICHENX) 
5790 ZEICHEN=NX:GOTO 5200 
5800 REM (INV(SPEICHERN ZEICHEN)) 
5810 POSITION X,Y:? CHR$(Z) ; :ZEICHENZ=N0 
5820 ZEICHEN$=ZEICHEN 1 $ : S=BILDA : GOSUB 5891: 

ZEICHEN1$=ZEICHEN$ 
5830 IF ZEICHENY>N8 THEN ZEICHEN$=ZEICHEN2$: 

S=BILDA+320 : GOSUB 5891 : ZEICHEN2$=ZEICHEN$ 
5880 ZEICHENZ=ZEICHENZ+N16*(ZEICHENZ=N0) : 

ZEICHENZ=ZEICHENZ+ ( ZEICHENZ<N 1 6 ) 

5890 ZEICHENZ$ ( ZEICHEN+N 1 , ZEICHEN+N 1 ) 
=CHR$(ZEICHENZ):GOTO 5200 

5891 ZEICHEN$(ZEICHEN*ZEICHENX+N1 , 
ZEICHEN*ZEICHENX+ZEICHENX)=" ( 16*CHR$(0) ) " 

5892 M=USR(ADR(M2$) ,S,ADR(ZEICHEN$) 
+ZEICHEN*ZEICHENX , ZEICHENX ) 

5893 FOR I=ZEICHENX TO Nl STEP -Nl: 
IF ZEICHEN$(ZEICHEN*ZEICHENX+I, 
ZEICHEN*ZEICHENX+I)="[CHR$(0)}" THEN NEXT I 

5894 IF I>ZEICHENZ THEN ZEICHENZ=I 

5895 RETURN 

6100 REM {INV(DRUCKER SPEZIFIKATIONEN) } 
6110 TRAP 8100:PROGRAMM=6100:POKE 764.N255: 

GOSUB 2900 
6120 POSITION N8.N3:? " 

{ INV( Drucker-Spezif ikat ionen) } " : ? 

6131 ? " 1. Zeichenformat" 

6132 ? " 2. Zeilen-Vorschub" 

6133 ? " 3. Zeichen/Zeile" 

6134 ? " 4. Zeichenabstand" 

6141 IF PEEK(53279)=N3 THEN GOTO 3100 

6142 IF PEEK(764)=N255 THEN GOTO 6141 
6150 OPEN #1,N4,N0,"K:":GET #l,K:CLOSE #1 
6160 IF K<49 OR K>52 THEN GOTO 6141 

6170 K=K-48:ON K GOTO 6200,6300,6400,6500 
6200 REM (INV(ZEICHENFORMAT) ) 
6210 GOSUB 2900:POSITION 13, N3: 
? "{INV(Zeichenformat))" 

6220 POSITION N1.N20:? " 

{INV(Format (K=Breit/L=Schraal)?))":? : 
? " ";IMAGE$(N2): GOSUB 2500 

6221 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 6100 

6222 IF TEXT$="K" OR TEXT$="L" 

THEN IMAGES(N2)=TEXT$:GOTO 6100 
6230 ? SUMMERS;: GOTO 6200 
6300 REM (INV(ZEILEN-VORSCHUB)) 
6310 GOSUB 2900: POSITION 12, N3: 

? "(INV(Zeilen-Vorschub)}" 

6320 POSITION N1.N20:? " 
{INV(Vorschub (0. . . 24)?) ) ": ? : 

? " ";ASC(VOR2S(N3)): GOSUB 2500 

6321 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 6100 

6322 K=INT( ABS(VAL(TEXT$))) 

6323 IF K<25 THEN VOR2$(N3)=CHR$(K) :GOTO 6100 
6330 ? SUMMERS; -GOTO 6300 

6400 REM (INV(ZEICHEN/ZEILE)) 
6410 IF ZEICHENX=N0 OR ZEICHENY=N0 

THEN POKE 195,192:GOTO 8100 
6420 GOSUB 2900: POSITION 13, N3: 

? "(INV(Zeichen/Zeile)}" 

6430 POSITION N1.N20:? "(INV(Zeichen-Anzahl?) )": 
? :? " " ;INT(PUNKTE/ZEICHENX) : GOSUB 2500 

6431 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 6100 

6432 K=INT(ABS(VAL(TEXT$))) 

6433 IF (K*ZEICHENX)=N0 OR (K*ZEICHENX)>960 
THEN ? SUMMERS ; : GOTO 6400 

6440 PUNKTE=K*ZEICHENX:GOTO 6100 
6500 REM {INV(ZEICHENABSTAND) ) 
6510 GOSUB 2900: POSITION 13, N3: 



B 
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? "{INV(Zeichenabstand)]" 

6520 POSITION N1.N20:? " 

(INV(Abstand (N=Normal/P=Proportional)?))": 
? :_? " ";CHR$(ZEICHENA):GOSUB 2500 

6521 IF LEN(TEXT$)=N0 THEN GOTO 6100 

6522 IF TEXT$<>"N" AND TEXT$<>"P" 
THEN ? SUMMER$;:GOTO 6500 

6530 ZEICHENA=ASC(TEXT$):GOTO 6100 

7100 REM (INV(DIMENSIONIEREN)] 

7110 DIM DATEI$(15),NAME$(15),TEXT$(120) 

71 20 DIM ZEICHEN$ ( 2048 ) , ZEICHEN 1 $ ( 2048 ) , 
ZEICHEN2$(2048) 

7121 ZEICHEN 1 $=CHR$ ( 0) : ZEICHEN 1 $ ( 2048 )=CHR$ ( 0) : 
ZEICHEN 1 $ ( 2 ) =ZEICHEN 1$ : ZEICHEN2$=ZEICHEN 1 $ 

7130 DIM DRUCK$(960),VOR1$(3),VOR2$(3),IMAGE$(2) 

7131 V0R1$(1)=CHR$(27):V0R1$(2)=CHR$(65): 
V0R1$(3)=CHR$(8) 

7132 V0R2$(1)=CHR$(27):V0R2$(2)=CHR$(65): 
VOR2$(3)=CHR$(4) 

7133 IMAGE$( 1 )=CHR$ ( 27 ) : IMAGE$ ( 2 ) =CHR$ ( 75 ) 

7140 DIM ZEICHENZ$(128) 

7141 ZEICHENZ$=CHR$(8):ZEICHENZ$(128)=CHR$(8): 
ZEICHENZ$(2)=ZEICHENZ$ 

7150 DIM SUMMER$(1):SUMMER$=CHR$(253) 
7160 DIM M1$(58),M2$(65),M3$(106),M4$(66), 

M5$(69) ,M6$(61) ,M7$(60) ,M8$(21 ) ,M9$(28) 
7 1 90 PUNKTE=480 : ZEICHENA= 78 : ZEICHENX=0 : 

ZEICHENY=0 
7210 N0=0:N1=1:N2=2:N3=3:N4=4:N8=8 
7220 N16=16 :N20=20 : N24=24 : N32=32 : N40=40 : N64=64 
7230 N127=127:N128=128:N255=255:N256=256 
7910 GRAPHICS 0:POKE 709, 130: POKE 710,136: 

POKE 712,130 
7920 POKE 82,0: POKE 83, 39: POKE 752,1: 

POKE 764,255 
7930 REM POKE 16, 64: POKE 53774,64 
7941 POSITION 6,9:? "Freedom' s_Just Another Word 



7942 
7943 
7950 
7951 
7952 
7953 
7954 
7955 
7956 
7957 
7958 
7959 
7990 
8100 
8110 

8120 
8130 
8140 
8150 



8160 
170 
8180 

8190 
9018 
9130 



POSITION 8,10:? "For_Nothin '_Lef t To Lose" 
POSITION 13,11:? "Computer Club" 
RESTORE 9300 

FOR M=l TO 58: READ K :M1$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 65: READ K:M2$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 106:READ K:M3$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 66: READ K:M4$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 69: READ K :M5$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 61 : READ K:M6$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 60: READ K :M7$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 21: READ K:M8$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
FOR M=l TO 28: READ K :M9$(M)=CHR$(K) :NEXT M 
GOTO 3100 
REM (INV(FEHLER) ) 

POKE 764, N255: POKE 848, N255: POKE 864.N255: 
FEHLER=PEEK(195) 

GOSUB 2900:POSITION 4-LEN(STR$(FEHLER)) ,N20 

RESTORE 9000+FEHLER : READ TEXT$ 

ZEILE=PEEK( 183)+PEEK( 184 )*N256 

IF ZEILEO9000+FEHLER 

THEN TEXT$(N2)=STR$ ( PEEK ( 1 86 UPEEK ( 1 87 ) 

*N256) 

? FEHLER;TEXT3; SUMMERS; 

POKE 19,N0:POKE 20, N0 

IF PEEK(19)=N0 AND PEEK(764)=N255 

THEN GOTO 8180 

GOTO PROGRAMM 

DATA (INV( Ungueltige Text-Zeichen )) 

DATA (INV( Nicht existierende Vorrichtung ) 



9136 DATA (INV( Ende der Datei )) 

9137 DATA {INV( Abgeschnittener Satz )) 

9138 DATA (INV( Vorrichtung nicht aktiv )) 

9144 DATA (INV( Disketten-Ausfuehrungs-Fehler )' 

9160 DATA [INV( Ungueltige Lauf werk-Nummer )}; 



9162 
9165 
9167 
9169 
9170 
9192 
9193 
9311 



DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 



9312 

9313 

9314 
9321 

9322 

9323 

9324 

9331 

9332 

9333 

9334 

9335 

9336 

9337 
9341 

9342 

9343 

9344 

9351 

9352 

9353 

9354 

9355 
9361 

9362 

9363 

9364 

9371 

9372 

9373 

9374 
9381 

9382 
9391 



{INV( Diskette voll )} 
(INV( Ungueltiger Datei-Name )) 
(INV( Datei gesichert )) 
(1NV( Inhaltsverzeichnis voll )) 
(INV( Datei nicht gefunden )) 
(INV( Kein Zeichensatz geladen )} 
DATA (INV( Ungueltiger Zeichensatz )) 
DATA 104,104,133,113,104,133,112,104,133, 
115,104,133,114,104,104,133 
DATA 116,162,8,164,116,136,48,19,177,114 
10,145,114.144,5,169,84,56 
DATA 176,2,169,0,145,112,56,176,234,165, 
112,24,105,40,133,112,144,2 
DATA 230,113,202,208,218,96 
DATA 104, 104, 133, 113, 104, 133, 112, 104, 133, 
115,104,133,114,104,104,133 
DATA 116,162,8,164,116,136,48,26,177,112, 
201,84,208,5,169,1,56,176,2 
DATA 169,0,24,113,114,224,1,240,1,10,145, 
114,56,176,227,165,112,24,105 

DATA 40,133,112,144,2,230,113,202,208,211, 

96 

DATA 104,104,133,113,104,133,112,104,104, 
170,133,116,104,104,133,114 
DATA 230,114,224,24,240,21,169,82,164,114, 
145,112,136,16,251,169,81 

DATA 160,0,145,112,169,69,164,114,145,112, 
165,112,24,105,40,133,112 

DATA 144,2,230,113,160,0,169,124,145,112, 
164,114,145,112,165,112,24 
DATA 105,40,133,112,144,2,230,113,202,208, 
232,165,116,201,24,240,21 

DATA 169,82,164,114,145,112,136,16,251,169, 
90,160,0,145,112,169,67,164 
DATA 114,145,112,96 

DATA 104, 104, 133, 113, 104, 133, 112, 104, 104, 
170,202,104,104,133,116,165 

DATA 116,133,114,24,105,40,133,115,198,115, 
198,114,48,11,164,115,177 
DATA 112,164,114,145,112,56,176,239,165, 
112,24,105,40,133,112,144,2 

DATA 230,113,202,208,216,164,116,136,169,0, 
145,112,136,16,251,96 

DATA 104,104,133,113,104,133,112,104,104, 
170,202,104,104,133,116,165 
DATA 116,133,114,24,105,40,133,115,198,115, 
198,114,48,11,164,114,177 
DATA 112,164,115,145,112,56,176,239,202, 
240 , 14 , 165 , 1 1 2 , 56 , 233 , 40 , 133 
DATA 112,176,218,198,113,56,176,213,164, 
116,136,169,0,145,112,136,16 
DATA 251,96 

DATA 104,104,133,113,104,133,112,104,104, 
170,104,104,133,116,160,0,132 

DATA 114,200,132,115,164,115,196,116,240, 
13,177,112,164,114,145,112 
DATA 230,114,230,115,56,176,237,164,114, 
169,0,145,112,165,112,24,105 
DATA 40,133,112,144,2,230,113,202,208,210, 

DATA 104,104,133,113,104,133,112,104,104, 
170,104,104,133,116,165,116 

DATA 133,114,133,115,198,115,198,114,198, 
115,48,11,164,115,177,112,164 
DATA 114,145,112,56,176,239,169,0,160,0, 
145,112,165,112,24,105,40,133 
DATA 112,144,2,230,113,202,208,211,96 
DATA 104,104,133,113,104,133,112,104,104, 
168,136,177,112,73,255,145 
DATA 112,136,16,247,96 

DATA 104,104,104,170,104,104,157,66,3,104, 
. . . 



9392 DATA 157,73,3,104,157;72,3,76,86,228 
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-I FUR D RE I. 



Spielen und Sparen 

Fur Dragon 32. C64. Und ZX Spectrum. 




COSMIC CRUISER 

Weltraum-Action der Extraklasse. Fur 
Leute mit scharfem Auge, schnellem 
Joystick und sicherer Hand. 



B.C. BILL 

SpaB in der Steinzeit. — Fiir 
Flugechsen- und Dinosaurier- 
Fans, die fesche Vorzeit-Frauen fiirchten. 



PEDRO 

Keine Siesta in der Sierra. Fur abgebruhte 
Hobbygartner mit Neigung zum Nonsens. 




Orel Programme fur drei Systeme. 

Einzeln preiswert. 

Im Dreierpack noch mehr gespart. 



JA! Ich mochte spielen 
und sparen! 

Hiermit bestelle ich 
zur schnellstmoglichen 
Lieferung die folgenden 
Programme: 

Coupon ausschneiden und 
einsenden an 

Marshall Cavendish 
Int. Ltd. (MCI) 
— Leserservice — 
Postfach 10 57 03 
2000 Hamburg 1 



SYSTEM 

SPIEL 


COMMODORE 
64 


DRAGON 
32 


SPECTRUM 
48K 


EINZEL- 
PREIS DM 


GESAMT 
PREIS DM 


PEDRO 








19.— 




B.C. BILL 








19.— 




COSMIC 
CRUISER 








19.- 




DREIERPACK 








49.— 






Versandkosten 


3.— 


Endsumme 





Den Gesamtbetrag von DM habe ich auf Ihr Postscheckkonto 

Hamburg 48 064-202 uberwiesen/liegt als Verrechnugsscheck anbei. 
(Zutreffendes bitte unterstreichen) Absender nicht vergessen! 



I 



GEHEIMSCHRIFT 

Vertrauliche Botschaften unter ZX-81-Besitzern 



Geheimschrift ist ein Programm fiir 
den ZX-81 mil Speichererweiterung. 
Der Text wird mil RND chiffriert 
und dechiffriert. "Das isl doch nichi mog- 
lich!" werden Sie denken. Doch, bei den 
Sinclairrechnern kann man die Zufallszahlen 
(RND) mil dem Befehl RAND (RANDOMI- 
ZE beim Spectrum) beeinflussen. Die Zu- 
fallszahlen sind jetzt nicht mehr so 'zufallig', 
wie sie einem vielleicht erscheinen mogen. 
Der ZX-81 wahlt nun zwischen ilber 60 000 
verschiedenen Reihen von Zahlen — und 
zwar auf Befehl. Jeder ZX-81-Fan kann in 
genaue dieselbe 'Zufallsreihe' einsteigen und 
den Geheimcode entschliisseln. Ohne ZX-81 
hat man schlechte Karten. 

Geheimschrift ist sehr einfach gehalten. Es 
soli Sie anregen, das Programm komforta- 
bler zu gestalten oder in andere Programme 
einzubauen, immer da, wo etwas geheim 
bleiben soli. 

Zeile 2 — 3: Das Menu wird auf den 
Bildschirm gebracht. 

Zeile 4—7: Tastaturabfrage. 

Zeile 10 — 20: Textausgabe. 

In AS ist der zu dechiffrie- 
rende Text untergebracht. 

Zeile 16 — 18: Der Text wird dechiffriert. 

Von jedem Zeichen 
(CHRS) wird (RND * 10) 
subtrahiert. 




Zeile 21 — 32: Texteingabe. 

Eingegeben wird der Text 
in B$. Dann wird B$ chiff- 
riert und in AS abgelegt. 
Gibt man "STOP" ein, 
kommt man wieder in das 
Menu. 

Zeile 27 — 29: Der Text wird chiffriert. 

Zu jedem Zeichen (CHRS) 



wird (RND * 10) addiert. 
Zeile 33 — 39: Eingabe der Codezahl. Die 
Zufallszahlen werden mit 
RAND (Codezahl) be- 
stimmt. 

Zeile 40 — 53: Das gesamte Programm 
(einschlieBlich AS) wird 
auf Band abgespeichert. 

Bernd Regenhardt 



1 LET A$="" 

2 CLS 

3 PRINT AT 0,4;"G EHEIMSCHRIF T"; AT 8,9; 
"(A) TEXTEINGEBEN" ; AT 10,9;"(B) TEXT AUSGEBEN"; 
AT 12,9; "(C) SAVEN" 

IF INKEY$ ="" THEN GO TO 4 

IF INKEY$ ="A" THEN GO TO 21 
IF INKEY$ ="C" THEN GO TO 40 
IF INKEY$ <> "B" THEN GO TO 4 

8 REM TEXTAUSGABE 

9 GO SUB 33 

10 CLS 

11 IF A$ <> "" THEN GO TO 16 

12 PRINT AT 10,7;"KEIN TEXT VORHANDEN" 

13 FOR P=l TO 50 

14 NEXT P 

15 GO TO 2 

16 FOR L=l TO LEN A$ 

17 PRINT CHR$ (( CODE (A$(L)))-( INT ( RND *10))); 

18 NEXT L 

19 IF INKEY$ ="" THEN GO TO 19 

20 GO TO 2 

21 REM TEXTEINGABE 

22 GO SUB 33 

23 CLS 

24 INPUT B$ 

25 LET B$=B$+ CHRS 118 

26 IF B$=" STOP "+ CHR$ 118 THEN GO TO 2 

27 FOR F=l TO LEN BS 



28 LET A$=A$+ CHR$ (( CODE B$(F))+( INT ( RND *10))) 

29 NEXT F 

30 LET B$=B$(1 TO ( LEN B$-l)) 

31 PRINT. B$ .,, 

32 GO TO 24 

33 REM CODEZAHL EINGEBEN 

34 CLS 

35 PRINT AT 10,0;"GEBE DIE CODEZAHL EIN (1-65535)" 

36 INPUT C 

37 IF C<1 OR 065535 OR C <> INT C THEN GO TO 36 

38 RANDOMIZE C 

39 RETURN 

40 REM SAVEN 

41 LET C=0 

42 LET B$="" 

43 LEE ^^^^^^ 

44 LET P=0 

45 CLS 

PRINT AT 5,0;"GEBE SAVENAME EIN: " 
INPUT N$ 
IF N$="" 
PRINT AT 
PRINT AT 



46 
47 
48 
49 
50 



THEN GO TO 47 
5,20;N$ 
10,0; 

" BEREIT ZUM SAVEN, DANN ElNE 
{11 * SPACE) TASTE DRUECKEN." 
IF INKEY$ ="" THEN GO TO 51 

52 SAVE N$ 

53 GO TO 2 



51 
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BRODERBUND - 

IMMER EINEN SCHRITT VORAUS! 



MASK OF THE SUN - 
DAS GEHEIMNIS DER AZTEKENMASKE 



4 Spifzenspiele 

der neuen 
-Generation 




arioli 




Qualitat ist 
unser Programm. 



WBroderbund 
Softuuare 



HappyX-mas 

Nicht nur den TI-Fans wiinschen wir 
wunderschone Festtage. Doch fiir sie 
— stellvertretend fiir alle unsere Leser — 
ein elektronischer GruB! 



Es weihnachtet sehr, das laBt sich nun 
auch am TI nicht mehr verleugnen, 
auch wenn viele von uns im Rechner- 
rausch die Fesllage beinahe nicht zur Kennt- 
nis genommen hatten. Man hort ja gerade 
aus den Hausern von frischgebackenen 
Compuierbesilzern die Klagerufe der wohl- 
sorgenden Hausfrauen, deren Festbraten bei 
weitem nicht die ihm gebiihrende Beachtung 
widerfahrt, n6rgelnde Kinder, die auch man 
an ihren Computer mochten und Hunger- 
schreie gnadenlos vernachlassigter Kanarien- 
vogel. MuB das so sein? 

Wir meinen, nein. Und damit der Hausse- 
gen wieder gerade hangt, haben wir uns et- 
was einfallen lassen. Nutzen Sie also die freic 
Zeit der Festtage, setzen Sie sich an die Ta- 



statur Ihres texanischcn Instruments und Fiat- 
tern Sie den RAM mil Datas. 

Nattirlich ist bei der Eingabe der Datazei- 
len mit groBter Vorsicht vorzugehen. Nur so 
kann gewahrleistei werden, daB Ihr TI nicht 
den Weihnachtsmann mit Ihrem Programm- 
resultat auf ewig verschreckt. 

Kaum ist namlich das Programm im Rech- 
ner und gestartet, verbreitet sich trotz Pla- 
stiktannenbaum und fehlcndem Sclinee auch 
schon 1-A-CP/T-gepriifte-Weihnachtsstim- 
mung mit Schallgeschwindigkeit. Eine Routi- 
ne, die die Kabel Ihres TI zum Schmelzen 
bringt und den Geruch von Pfefferniissen im 
Wohnzimmer diffundien, muBte leider aus 
Platzgriinden entfallen. Auf Wunsch senden 
wir Ihnen dieses Listing zu. 




aus: "Compuicr total verruckl", Sybe*- 




100 CALL CLEAR :: CALL SCREEN(5):: CALL CHAR(113," 
(8*(0))1") 

110 CALL C0L0R(2, 16,1, 3, 16, 1,4,16, 1,5, A, 1,6, 15, 1,7, 

3,1,8,10,1,9,11,1,10,12,1,11,16,1) 
120 Z=5 :: S=15 :: T$="Die" :: G0SUB 760 
130 Z=7 : : S=14 : : T$="Musik" : : G0SUB 760 
140 Z,S=9 :: T$="Weihnachtskarte" :: G0SUB 760 
150 Z=ll :: S=15 :: T$="von" :: G0SUB 760 
160 Z=13 :: S=4 :: T$="C0MPUTER PRAXIS TELEMATCH" :: 
GOSUB 760 

170 FOR 1=1 TO 28 :: CALL SPRITE(#I, 113, 16, 1 , 

255*RND+1,10,0):: FOR J=l TO 20 :: NEXT J :: 
NEXT I 

180 FOR 1=24 TO 1 STEP -1 
190 X$="{16*(0))(16*(F))" :: 

CALL CHAR(39+I,SEG$(X$,1,16)):: 
CALL HCHAR(I, 1,39+1,32) 
200 FOR J=l TO 8 :: X$=SEG$(X$,3,LEN(X$)): : 
CALL CHAR(39+I,SEG$(X$,1,16)):: NEXT J 
210 NEXT I :: CALL SCREEN(16):: CALL CLEAR :: 

CALL DELSPRITE(ALL) 
220 FOR 1=1 TO 13 :: CALL C0L0R(I,2,1): : NEXT I :: 

CALL SCREEN(8) 
230 FOR 1=33 TO 134 :: READ X$ :: CALL CHAR(I,X$):: 

NEXT I :: CALL SCREEN(6) 
240 DATA 8080808080808080,8080808081828488, 
8C8C8E8E86868281 , 80808 2848F838684 , 
0000 1 060C0808080 , 0408 1 020 , [ 1 1 * ( ) ) 
10204,0000040242436538 
250 DATA 1 02 1478F3E384080, 90904020 110B0707, 

000306060408 1 1 , FF 1 77 1 89 2638 , 1C 1 C 1 E3F3F 1 F838 1 , 
26 1 9604 , OC040000 1 4E8 1 020 , 0204040408 1 4 1 40C 
260 DATA {11*(0)} 10102, 102824247E7FFF7F, 

0505090909090909 , 7C72E281 03050509 , ( 7* ( 0) ) 
1 1 FFCFDFC , Fl E080 , F1F8FEE7438F357F , 
1C0C0E0F4CBFC7F8 
270 DATA {12*(0)}201,0C0402010101,1F383E3F3F3F1C0C, 
010E718384050919, 0303060C38E0C080 , ( 1 2* ( ) ) 
F03F , 1 06080 , 03 1 C63 1 C30C 1 060F 
280 DATA F8787C3E01010101,FF8FACF8E0F0F8F8,1F3F7 
(11*(F)},FE7F7F3F3F3F1F1F, (7*(0)} 
20FF4FFFF , 8 { 7*( 0) J F2FE0604 , 800FF9D7785060E0 






Aber SpaB beiseite! Wir wiinschen Ihnen 
recht scheme Tage der Erholung, egal ob 
vom Computer oder mit Computer. 
Ihre CP/T-Redaktion 

290 DATA {14*(0)]FF,80E0381E07, (9*(0)) 

71C70CO,07882847800080EO,FF81 , ( 16*(F) ) 
,22221313B7FFFF7F,00000101011F5220,01FCA1DD1D02 

300 DATA 6060COCOC0808080,(6*(0)) 

FF60606060,20204041424C7080,B1A1615050482720, 

030303070B0B131 1 , 0202838282818303 , 

1111121202020202 
310 DATA D1F1F1F1E1E12222,C038E67151515151, 

0102040810204080 , 0706060606020201 , 

0307070707070707 , 01033FC101030303 , 

0301010102C3481 
320 DATA 80800000F0080402.6078E465C2C2C1C1, 

303030303030606F.0C0C0C1 818303030, (7*(0) j 

20206O6OC,0FOFO7O3O3OlOl,C0CO6133371FOEOF 
330 DATA (6*(0))8080C0C0C0,78E0E0C080, 

020201010100071E,0102810140BOOC02, 

A050484824240202 , 0402000080404020 , 

0080C0E0F0783F3F, 78F0F0E0C080 
340 DATA 0103070E0E1C38E8.2F15080402020101, 

10101010101 0A04 , 008040 A0602020 1 , ( 7* ( ) 1 

10306FFFF, 08040201, 808040402020101, FF55, 

103068C88404FFFF 
350 DATA FC560 1,030408081 0080402, FC0603, 

00C04E4A6040 , 36C9 , 0OC03C03 , 0209F21404080804 , 

1 CEE0E0F0F0 70703 , 1 0080402C 1 60 1 C07 , 6CC3 , 

8888444422221111 . 
360 DATA 4845C6C44850202, 080884444424 1C08, 

1 1 020204080808 , C060201 008040202 , { 1 2*( 0) J 
370 CALL VCHAR(23,6,33,2) 
380 CALL HCHAR(22,6,34) ^^^^^^^ 
390 CALL HCHAR(21,6,33) 

400 FOR 1=0 TO 4 :: CALL HCHAR(20-I,6,35+I): : NEXT I 
410 CALL HCHAR(24,7,40) 

420 FOR 1=0 TO 8 :: CALL HCHAR(22-I,7,41+I) : : NEXT I 
430 FOR 1=0 TO 10 :: CALL HCHAR(24-I,8, 50+1) : : 

NEXT I 
440 FOR 1=0 TO 11 

NEXT I 

450 CALL HCHAR(24, 10,73):: CALL HCHAR(23, 10,74) : : 
CALL HCHAR(21,10,75):: CALL HCHAR(19, 10,76) : : 
CALL HCHAR(18, 10,77) 




CALL HCHAR(24-I,9,61+I):: 
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* ft * ft * ft 

460 FOR 1=0 TO 3 :: CALL HCHAR( 17-1, 10, 77+1) : : 

NEXT I :: CALL HCHAR( 13,10,72) 
470 CALL VCHAR( 23, 11,33,2) 

480 FOR 1=0 TO 8 :: CALL HCHAR(22-I, 11 ,81+1) : : 
NEXT 1 

490 FOR 1=0 TO 3 :: CALL HCHAR( 24-1, 12,90+1):: 

500 CALL HCHAR(20,12,63):: FOR 1=0 TO 5 :: 

CALL HCHAR( 19-1, 12, 94+1):: NEXT I 
510 FOR 1=0 TO 7 :: CALL HCHAR(24-I, 13, 100+1) : : 

NEXT I 

520 CALL HCHAR(16,13,72,4):: CALL HCHAR( 17, 16, 107) : : 
CALL HCHAR(18,15,107):: CALL HCHAR(19, 16,107, 2) 

530 FOR 1=0 TO 5 :: CALL HCHAR(24-I, 14, 108+1) : : 
NEXT I 

540 FOR 1=0 TO 3 :: CALL HCHAR(24-I, 15, 1 14+1) : : 

NEXT I :: CALL HCI1AR(21 , 16, 117) : : 

CALL HCHAR(24,16,118):: CALL HCHAR(23,16,107) 
550 CALL HCHAR(24, 17,43):: CALL HCHAR(23, 17,39 ):: 

CALL HCHAR(21,17,119):: CALL HCHAR(20,17,120): : 

CALL HCHAR(17,17,121) 
560 CALL HCHAR(23, 18,69):: CALL HCHAR(21 , 18, 122) : : 

CALL HCHAR(20,18,123):: CALL HCHAR(17,18, 24) 
570 CALL HCHAR(23, 19,83):: CALL HCHAR( 22, 19,43) :: 

CALL HCHAR(21,19,125):: CALL HCHAR(20, 19, 126) : : 

CALL HCHAR(17,19,127) 
580 CALL HCHAR(23,20,128):: CALL HC11AR( 18,20, 121) : : 

CALL HCHAR(17,20,107):: 

CALL HCHAR(21,20,128,2):: CALL HCHAR(23,21,46) 
590 CALL HCHAR(23,22,84):: CALL HCHAR(23,23 ,113):: 

CALL HCHAR(18,21,127):: CALL HCHAR(17,21,120) : : 

CALL HCHAR(16,20,120) 
600 CALL HCHAR(15,19,106):: CALL HCHAR( 16,20. 106) : : 

CALL HCHAR(14, 21 ,106,3): : 

CALL HCHAR(15,22,116):: CALL HCHAR(16,22,129,2) 
610 CALL HCHAR(15,23,129):: 

CALL HCHAR(17,22, 130,2):: 

CALL HCHAR(18,22,131):: CALL HCHAR( 18, 23, 132) 
620 CALL HCHAR(19,22,45):: CALL HCHAR(19,23,78):j, 

CALL HCHAR(22,23,109):: CALL HCHAR(21 , 23, 133) : : 

CALL HCHAR(20,22,134) 
630 CALL HCHAR(24,23,67):: CALL SCREEN(5) 
640 CALL MAGNIFY(3) : : CALL 

CHAR( 136 , "010103030307FF3F1F0F1F1E1C382{ 7*(0) ) 
8O808OC0FEF8F0E0FOFO7038O8" ) 
650 CALL SPRITE(#1,136,12,20,120) 
660 FOR 1=1 TO 46 :: READ D.T1.T2 :: 

CALL S0UND(D,T1,0,T2,5):: NEXT 

FOR 1=1 TO 2000 :: NEXT 1 
670 RESTORE 700 

680 FOR 1=1 TO 46 :: READ D.T1.T2 : 

FOR J=0 TO 50 STEP D/100 : : 

CALL S0UND(-D,T1-J.0,T2-J,5):: 
690 RESTORE 700 :: GOTO 660 
700 DATA 600,587,589,200,659,661,450,587,589,1100, 

494 , 496 , 600 , 587 , 589 , 200 , 659 , 661 , 450 , 587 , 589 , 
1100,494,496 

710 DATA 1000,880,885,450,880,885,1000,740,745,1000, 
784 , 7S9 , 450 , 784 , 789 , 1 000 , 587 , 589 , 1000 , 659 , 661 , 

400,659,661 

720 DATA 800,784,789,200,740,745,400,659,661,600, 

587 , 589 , 200 , 659 , 66 1 , 400 , 587 , 589 , 1 1 00 , 494 , 496 
730 DATA 1000,659,661,400,659,661,800,784,789,200, 
740 , 745 , 400 , 659 , 661 , 600 , 587 , 589 , 200 , 659 , 661 , 400 , 
587,589 

740 DATA 1100,494,496,1000,880,885,400,880,885,800, 
1047 , 1055 , 200 , 880 , 885 , 400 , 740 , 745 , 1000 , 784 , 789 , 
1100,988,996 

750 DATA 450,784,789,200,587,589,400,494,496,600, 
587 , 589 , 200 , 523 , 525 , 400 , 440 , 442 , 2000 , 392 , 395 

760 FOR 1=1 TO LEN(T$) : : CALL _ 
HCHAR(Z,S+I,ASC(SEG$(T$,I,1))):: NEXT I :: jfc 
RETURN ~ 





NEXT J : : NEXT I 
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Was der Meister des Zeichentrickfilms mit dem 
Computer zu tun hat? Ganz einfach: Computer 
sind, entsprechende Software vorausgesetzt, zum 
Zeichentrickfilm-Machen, zur Animation da. 
War das bisher nur in Perfektion mit Main- 
frames moglich, so gibt es jetzt Moglichkeiten, 
tatsachlich ebenso schon und glatt wie Walt Disney 
zu animieren. Es liegt allein bei Ihnen, ob Sie 
Micky, Donald und Company mit Ihrem Com- 
puter zum Leben erwecken wollen ... 



Die Kurzprasentation auf der Som- 
mer-CES, Chicago hatte bereits un- 
seren Animations-Appetit geweckl. 
Denn: Einen wirklich perfekten Trickfilm 
auf dem Computer zu einem lacherlichen 
Preis generieren zu konnen, war bislang zwar 
Wunschtraum vieler User, aber eben nicht 
realisierbar, sehen wir einmal vom "Movie 
Maker" (bzw. Atari Kintopp) ab, der jedoch 
in den Moglichkeiten limitiert ist. Folglich 
waren wir auf das Produkt besonders ge- 
spannt. "Klappe auf also fiir "Take I". 

Mit der 'Klappe' fangt alles an: Sie ist Be- 
standteil des Programm-Meniis, das nach 
dem Booten auf dem Bildschirm erscheint. 
Unvermittelt marschiert von links ein hutbe- 
wehrter Knilch namens Lit'l Dog'n ins Bild, 
wandert hinter die Klappe und verschwindet 
kurzzeitig wieder am rechten Bildschirm- 
rand. Nicht schlecht, dieses Minidemo! 

Das Menu wartet mit sechs Wahlmoglich- 
keiten auf, die nachstehend naher erlautert 
werden. Da haben wir neben "Pictures & 
Backgrounds" noch "Actors & Actions", da- 
zu den "Scene Editor", einen "Movie Edi- 
tor", den "Movie Projektor" und schliefllich 
— selbstverstandlich — die "Disc Utilities". 



Uns interessierte zunachst einmal der 
Demo-Mode. Ober die Cursorsteuerung 
wahlen wir den "Movie Projektor" an, wc~ 
rauf automatisch geladen und dann die Frage 
nach "Einzelvorfuhrung" (Single Play) Oder 
"Dauervorfuhrung" (Continuous Re-Run) 
gestellt wird. Zwei Beispiele sind auf der Dis- 
kette enthalten, die wir auf diesen Seiten 
auch zeigen, das Space Shuttle-Demo, sowie 
das AAA-Industries-Demo. Hier bereits wird 
deutlich, welch' perfekte Animation mit "Ta- 
ke 1" moglich ist. Bei "Space Shuttle" 
schwebt eben dieses in die Nahe eines Satelli- 
ten, worauf sich die Frachtluken offnen und 
anschlieBend — mit Zoom-Effekt quasi — 
ein Astronaut aus der Kommandozentrale 
heraus- und an den Satelliten heranschwebt. 
Dann ein 'Cut': Wir konnen die Landung 
des Shuttle in der Wiiste verfolgen. 

Das AAA-Industries-Demo verdeutlicht, 
daB das Programm durchaus zu (semi)pro- 
fessionellen Zwecken, etwa einer animierten 
Presentation o.a. eingesetzt werden kann. 
Auf dem Schirm wird eine Statistik mit 
Quartalsumsatzen eines Unternehmens ge- 
zeigt; die Zuwachsraten werden im Sinne des 
Wortes ins Bild via Gabelstapler hineingefah- 




ren. Soweit so gui. Aber wie 'filmt' man nun 
mit "Take 1"? 

Das Vorhandensein eines Drehbuchs vor- 
ausgesetzt, wie sich's fiir Filmer nun gehort, 
wird der "Scene Editor" gewahlt. Das Laden 
erfolgt in wenigen Sekiinden; das "Function- 
Menu" erscheint. Durch Ansteuern von 
"Shoot Scene" treffen wir bereits die ersten 
Aufnahmevorbereitungcn. Was jetzt benO- 
tigt wird, ist ein Darsteller, ein "Actor". Den 
verpflichten wir durch "Load Actor", wobei 
es iiber die drei vorgegebenen Akteure hin- 
aus, darunter auch Titelheld Lit'l Dog'n, un- 
begrenzte Moglichkeiten gibt. Denn: Mit 
Hilfe a) des Koala-Touch Pad, b) des Gibson 
Light Pen Systems, c) des Baudville Pro- 
gramms "Pixit" und d) des Baudville Pro- 
gramms "Blazing Paddles", das wir nach- 
stehend prasentieren, erganzt um die umfang- 
reiche Baudville-Shape Library, lassen sich 
Abertausende von Charakteren gestalten. 

Bleiben wir aber beim fertigen Angebot. 
Durch Druck auf RETURN wird unser Ac- 
tor aktiviert, der Bildschirm leert sich bis 
auPs Shoot-Menu, mit dem die Frage nach 
der Frame Rate (Bilder pro Sekunde) erfolgt. 
Der Standard von 10 Bildern pro Sekunde 
laBt sich beliebig modifizieren (iiblich sind 
iibrigens 24 Bilder pro Sekunde, um einen 
wirklich flussigen Animationsablauf zu er- 
zeugen). Der Bildschirm zeigt nun das "Sta- 
tus Window". Da wir ja mit dem Filmen be- 
ginnen, wahlen wir "ADD", worauf das 
Prompt "ADD Frame //of 1" erfolgt. Zu- 
dem wird rechts der noch freie Speicherplatz 
angezeigt, der in diesem Stadium bei 7921 
Bytes liegt. 

Wer jetzt Hilfe braucht und den Blick ins 
hervorragende, ubersichtlich gegliederte Ma- 
nual scheut, driickt auf "?" und findet dort 
samtliche Befehle, die fur's Weitermachen 
erforderlich sind. Durch erneuten Druck auf 
"?" befinden wir uns wieder bei "SHOOT 
SCENE". Die Betatigung der Taste "C 
bringt unseren Akteur auf den Schirm, um- 
rahmt von einem flimmernden Fenster, mit 
dem seine Position eindeutig definierbar ist. 
Im Menu erscheinen nun die Werte X und Y, 
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mit denen die Bildschirmkoordinaten wie ub- 
lich festgelegt werden. Mittels Keyboard 
kann der Akteur nun entweder in Schritten 
von einem Pixel, zwei odcr zehn Pixels an je- 
der beliebigen Stelle plaziert werden. Dabei 
entspricht X der Horizontal-, Y der Vertikal- 
position auf dem Schirm. An die gewiinschte 
Position gebraeht, erfolgt die Aufnahme 
durch Betatigung der " RETU RN"-Taste, 
dies in Relation zur gewunschten Anima- 
tionszeit. Was bedeutet: Urn einen glatten 
Ablauf zu erzeugen, nimmt man etwa eine 
Phase nur ein- bis zweimal auf, bewegt den 
Darsteller weiter und verfahrt wie zuvor. 
Nach AbschluB dieser Sequenz kann (einzel- 
bildweise!) eine Kontrolle erfolgen, kann der 
Ablauf vor- und ruckwarts betrachtet und je- 
derzeit korrigiert werden. Stimmt das Ergeb- 
nis, speichert man es auf Diskette. 

Und jetzt wird's erst richtig interessant, 
denn "Take 1" bietet natiirlich mehr. So las- 
sen sich etwa iiber das Menu "Actors & Ac- 
tions" wiederum sowohl fertig konfektic- 
nierte oder selbst kreierte Bilder laden, Aus- 
schnittsvergroBerungen herstellen, fiber den 
"Snapshoot"-Mode zwischenspeichern und 
an beliebiger Stelle einfugen. Dabei bedient 
man sich einer effektiv einsetzbaren 
Windowing- Art. Beim "Snapshooten" — das 
haben wir allerdings noch nicht in Ruhe aus- 
probieren konnen — erfolgt die Hauptarbeit 
im SPRITE-Modus, was iiber ein normales 
Sprite hinaus bedeutet, daB man transparen- 
te Fenster oder 'Locher' im Bild nach Belie- 
ben einsetzen kann. 

Die folgenden Arbeiten sind vOllig mit 
professioneller, konventioneller Animations- 
technik identisch: Die gefertigten Szenen 
werden auf Bewegungsablauf iiberprtift und, 
so man will, in der Bewegungsrichtung modi- 
fiziert. Das Ergebnis sollte nun wieder ge- 
speichert werden. 

Nachster Schritt ist die Erstellung eines 
Hintergrundes, die mit den vorgenannten 
Programmen bzw. Peripherals erfolgt. Der 
Menii-Aufbau stimmt mit dem des "Actors"- 
Menii weitgehend iiberein, gesteuert wird 
wiederum iiber Keyboard. 






Zusammengefiigt werden die so erzeugten 
Elemente folgerichtig im "Scene Editor", 
iiber den der Hintergrund in die Szene 
kommt, Text eingebracht werden kann und 
— dies ist wichtig — Sequenzen einzelner 
Akteure quasi zu 'Massenszenen' editiert 
werden. Die Aufnahmen erfolgen wie gehabt 
einzelbildweise, was natiirlich eine Menge 
Zeit in Anspruch nimmt. Aber das ist — 
Computer hin oder her — bei jedem Zei- 
chentrickfilm so. Das i-Tiipfelchen wird dem 
Produkt durch Hinzufiigen des Sounds 
draufgesetzt, wobei fertig allerdings nur zehn 
Effekte zur Verfugung stehen. Hier werden 
sich interessierte User sicher noch zusatzliche 
Gags einfallen lassen. 

Abschlielknd erfolgt, urn das Werk zu 
vollenden, jene Arbeit, die iiblicherweise im 
Schneideraum getatigt wird, das letzte Editie- 

sssssssssssssssssssssssssssssssssxs 



ren des Films mit dem "Movie Editor". Be- 
liebig lassen sich Szenen einfugen, heraus- 
schneiden und nochmals modifizieren. Und 
dann erfolgt die Projektion so, wie einleitend 
beschrieben. 

Ein Traumprogramm steht da zur Verfu- 
gung, mit dem wir intensiv weiter arbeiten 
werden. Wenn man auch Ruhe und Zeit zur 
Einarbeitung braucht, — die Ergebnisse sind 
hervorragend. Ein Preis/Leistungsverhaltnis, 
das rundum stimmt. Hoffen wir, daB "Take 
1" bald auch fiir andere Systeme zu haben 
sein wird. 
h.h. 

TAKE I 

Hersteller: Baudville 
System: Apple II Computer 
Programm: Diskette 
(Getestet auf Apple II +) 




indes bei der vierten Steuerungsart: Alle ver- 
wendeten Joysticks, iiber zwanzig verschie- 
dene standen uns zur Verfugung, erwiesen 
sich als vollig ungeeignet, da denkbar unpra- 
zise. Anfangsschwierigkeiten zeigten sich 



Hersteller: Baudville 
System: Apple II + 
Programm: Diskette 

Auf der Suche nach bedienerfreundlichen, 
neuartigen Grafikprogrammen stieBen wir, 
eher zufallig, auf "Blazing Paddles", eines 
von immerhin drei Softwarepaketen (im wei- 
teren Sinne) des Chicagoer Newcomers 
Baudville. Sicher: Betrachtet man Art, An- 
ordnung und Aufbau des Menus, scheint die 
direkte Verwandtschaft zum "Micropainter" 
und ahnlichen Programmen offensichtlich. 
Die Extras lassen sich aber unschwer nach 
wenigen Minuten Umgang mit den "Blazing 
Paddles" erkennen. 

Vier Steuerungsmoglichkeiten sind im An- 
gebot: Ob Maus, Touchpad oder Graphics 
Tablet — Probleme gibt's hier keine. Anders 
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auch bei der Konfiguration mil dem Koala- 
Touchpad, erwiesen sich aber schlieBlich als 
Eingewohnungsprobleme. 

Wie bei den meisten anderen Grafikpro- 
grammen wird auch die Arbeit bei "Blazing 
Paddles" durch Pictogramme erleichtert. 20 
Moglichkeiten bietet das Hauptmenu, wobei 
neben den hinlanglich bckannten, die Optio- 
nen "Window", "Text" und "Shapes" beson- 
derer Erwahnung bediirfen. 

"Window" ist als Synonym fur die "Cut & 
Paste"-Funktion (also Ausschneiden und 



Einkleben) zu verstehen. Ein beliebiger Teil 
des wie auch immer erzeugten Bildes kann 
bei der Arbeit mit der Select Window Option 
ausgeschnitten und montiert werden. Die 
Option "Text" lafit die zusatzliche Verwen- 
dung von Schrifien zu. Bei "Shapes" schlieB- 
lich bedient man sich einer Reihe vorpro- 
grammierter Elemente, die sich beliebig mo- 
difizieren lassen, oder — und hier liegt die 
entscheidende Besonderheit des Program:ns 
— der Anwender verwendet das reichhaltige 
Angebot der "Shape Library" von Baudevil- 
le. Nach unsercr Auffassung ist dieses drei- 
teilige Grafik-Komplettpaket, bestehend aus 
"Blazing Paddles", "Pixit" und "Take 1", 



das perfekteste und preiswerteste im derzeiti- 
gen Angebot. Wie zuvor festgestellt: Liefer- 
barkeit fur andere populare System wiin- 
schen wir uns schnellstens. h.h. 




Der Anstreicher 



Eine Softwareerweiterung 
Exbasic II zeigt, 

Wnsere aufmerksamen Leser werden 
sicherlich mit dem Begriff Exbasic II 
das Richtige verbinden. Maschinen- 
programm und hochauflosende Grafik sind 
die Stichworte, die hier als Erinnerungsstiitze 
an dieses Programm dienen sollen. Als Er- 
ganzung wird nun von der Firma Computer 
Husli der Painter angeboten, bei dem es sich 
um ein eigenstandiges Programm handelt. 
Voll in Maschinensprache geschrieben, ver- 
spricht Painter einiges. 

Nach dem Laden des Programms von Dis- 
kette trieft noch keine Farbe aus dem Lauf- 
werk, es geschieht noch gar nichts. Lediglich 
ein Pfeil auf dem Bildschirm zeigt die Ar- 
beitsbereitschaft des Programms an. Wird 
auf FCTN 9 gedruckt, zeigt sich in den obe- 
ren zwei Bildschirmzeilen das Programmenu, 
das aus 16 Farbcn und einigen Pictogram- 
men besteht. 

Mit dem Joystick laBt sich dieser Pfeil auf 
dem Bildschirm auf irgendein Pictogramm 
steuern. Durch Betatigung des Feuerknopfs 
wird die Funktion, fur die das Bildchen 
steht, ubernommen. Und dann kann das 
Painten losgehen. 

Vielfaltige Moglichkeiten 

Man kann Linien Ziehen, Kreise und Ellip- 
sen zeichnen, einzelne Punkte setzen, Texte 
eingeben, Kurvenziige farbig ausfullen, den 
gesamten Bildschirm Ioschen, wenn ein Ent- 
wurf in die Hose gegangen ist, gelungene 
Zeichnungen auf Diskette speichern oder 
auch laden oder einzelne Bildpartien ganz ge- 
zielt Ioschen. 

Besonders interessant ist die Moglichkeit, 
iiber Exbasic II geschaffene Grafiken von 
Diskette in den Painter zu laden, um ihnen 
den letzten Schliff zu geben. Der umgekehrte 
Weg kann naturlich auch gegangen werden. 



fur das TI-Grafikpaket 
was sie kann 

So konnen durchaus sehr schone Titelbilder 
fur hausgemachte Spiele entstehen. 

Wir konnen es uns an dieser Stelle sparen, 
auf die einzelnen Programmfunktionen na- 
her einzugehen, da ihre Funktion und Bedeu- 
tung genauso eindeutig und narrensicher 
sind, wie ihre Bedienung. Ermoglicht wurde 
dies durch die hervorragend geloste Menii- 
technik in Verbindung mit den Pictogram- 
men. So etwas wurden wir gerne ofters 
sehen. Die gesamte Sleuerung des Pro- 
gramms kann vom Joystick aus erfolgen. 
Wem der Joystick allerdings zu ungenau er- 
scheint, der kann iiber die Cursortasten die 
gewiinschte Feinjustierung vornehmen. 

Der beriihmte Schatten 



Leider miissen wir am Painter einiges kriti- 
sieren. Es lassen sich damil zwar Kreise er- 
zeugen. Allerdings entpuppen sie sich bei 
genauem Hinsehen als Ellipsen, da zwei Ra- 
dien definiert werden miissen. Wer aber 
schafft es schon, den Arbeitspfeil mit dem 
Joystick z.B.: 90 Pixel in der horizontalen 
und anschlicBend 90 Pixel in der vertikalen 
Richtung auszulenken? 

In den meisten Fallen werden zwei unter- 
schiedliche Radien an den Rechner weiterge- 
geben, der dann treu und brav wie immer, 
eine Ellipse statt eines Kreises zeichnet. Ellip- 
sen sind also kein Problem, aber Kreise...? 
Bleiben wir bei den Kreisen. Wer einen Kreis 
mit dem Radius null oder eins zeichnen will, 
laBt dummerweise seinen geliebten Rechner 
ins Nirwana wandern. Was das bedeutct, 
brauchen wir niemandem zu sagen: Powerre- 
set, Verlust aller Daten, Programmneustan. 
Eine Schwache des Programms, die man 
schnell beheben sollte. 

Wer das Wort Painter ernst nimmt und 
Kurvenziige farbig ausfullen will, wird 



schnell ins Fluchen kommcn. Man stelle sich 
bitte einen kleinen Kreis in einem groBen 
Quadrat vor. Nun fiille man den Kreis mit 
seiner Lieblingsfarbe und das Quadrat mit ei- 
ner anderen. Nun: 

Uberall, wo die Fullfarbe auf den Kreis 
trifft, trifft der TI auf seine Farbgrenzen. Im 
hochauflosenden Grafikmodus lassen sich 
pro Character nur noch zwei Farben zuord- 
nen. Da aber jeder Kreis eine schwarze Um- 
grenzungslinie hat, paBt die zweite 
Lieblingsfarbe nicht so ganz ins Bild. Das 
sind dann drei Farben ftir einen Character, 
und so etwas sieht der TI nicht gerne. Dann 
wird er sauer und stellt den betreffenden 
Character einfach schwarz dar. Also Vor- 
sicht im Umgang mit der Farbe, sonst wird 
eine elegante Grafik schnell unformig. 

Die Arbeitsgeschwindigkeit laBt keine 
Wiinsche of fen, 16 Bit biirgen fur entspre- 
chendes Speed. 

Am vier Seiten starken Manual ist nichts 
auszusetzen. Die einzelnen Programmfunk- 
tionen werden ausreichend dokumentiert. 
Aber das Programm ist Dank der guten Me- 
niitechnik sowieso selbsterklarend. 

V erbindung zum Drucker 

Bisher waren die Kullschen Grafikpakete 
ohne Hardcopymoglichkeit. Der Painter be- 
sitzt ebenfalls keine. Wer seinen Drucker un- 
ter Dampf halten will, kann sich jetzt eine in 
Assembler geschriebene Hardcopyroutine 
zulegen und damit alles auf's Papier bringen, 
was Exbasic II, 3-D-WorId, Graphik Master 
und der Painter hervorzaubern. Zu beziehen 
ist diese Routine wie auch die genannte Soft- 
ware von Computer Husli. 

Der Painter wird vom gleichen Haus zu- 
sammen mit Exbasic II als Paket fur rund 
150 Mark angeboten. Der Painter stellt mit 
Sicherheit eine sinnreiche Erweiterung fur 
den dar, der, ungeubt im Programmieren, 
lieber Grafiken mit dem Joystick erstellt. 
Wenn aber die Programmierktinste ange- 
wachsen sind, kann der Paketkaufer immer 
noch auf das Exbasic II zugreifen. Und dann 
wiinschen wir viel Vergniigen. K. W. 
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Hexerei mit Text en 




Die alte Schreibmaschine kann getrost in die Ecke gestellt werden. 
Mit Computer, Drucker und Textprogramm werden heutzutage 
miihelos professionelle Textstylings erstellt. 



ffrilher oder spater wird sich jeder Com- 
puter-User einen Drucker kaufen wol- 
len, um Listings und in besonderem 
MaRe auch Brief e drucken zu konnen. Wir 
haben fur Sie drei sehr leistungsstarke und 
halbwegs professionelle Textprogramme aus- 
gesucht. Es ist gar nicht so einfach, das rich- 
tige auf dem uberquellenden Markt zu fin- 
den. Zwar gibt es eine fast uniiberschaubare 
Vielfalt an Textprogrammen, doch die mei- 
sten sind nur harmlose Spielereien. Um nun 
doch noch etwas Befriedigendes auf diesem 
Gebiet zu finden, muB man sehr genau wis- 
sen, was ein Textprogramm fur einen alles 
leisten soil. 

In erster Linie will man vor allem einen 
Text, der zuerst am Bildschirm gcschrieben 
und editiert, d.h. bearbeitet wurde, moglichst 
problemlos auPs Papier bringen. Doch beim 
Editieren hakt es meistens schon. 



Ein gutes Programm sollte es moglich ma- 
chen, an jeder beliebigen Stelle Korrekturen 
durchzufilhren, Textblocke zu verschieben 
oder zu loschen. 

Ebenso wichtig, wie das Editieren, ist die 
Bildschirmgestaltung. Konnen alle Komman- 
dos widerrufen werden? Ist das angewahlte 
Kommando sichtbar? Gibt es eine Positions- 
anzeige? Kann man die Formaticrungssym- 
bole spater auch noch entziffcrn? Wird dcr 
Text so gezeigt, wie er spater auch auf dem 
Papier erscheint? All dies sind Fragen, die 
man sich stellen sollte, um am Ende das 
Bestmogliche fur sein Geld zu bekommen. 

Ein weiteres Stiefkind von Textprogram- 
men ist die Berucksichtigung der Umlaule. 
Es ist doch erschreckend, welch kleine An- 
zahl an Programmen fur unsere Mutterspra- 
che uberhaupt tauglich ist. Auch werden die 
Funktionstasten viel zu wcnig integricrt. Da- 



bei ist es eine Entlastung fur den Benutzer, 
wichtige und immer wiederkehrende Funk- 
tionen auf die Funktionstasten zu legen — 
wofiir hat man sie denn? Wir wolltcn jcdcn- 
falls wissen, wie drei Textprogramme mit gu- 
tem Ruf diescn und anderen Fragen 
standhalten. 



Easy Script 

AIs ein recht preiswertes Textprogramm, 
das sehr an das legendare "Wordpro" filr die 
grofien CBM-Rechner erinnnert, zeigt sich 
Easy Script. Nach dem Einladen wird man 
um Auskunft iiber die Anzahl der Zeichen 
pro Zeile und den Druckertypen gebeten. Es 
konnen die verschiedensten Druckerkonfigu- 
rationen bedient werden: CBM-Drucker, 
ASCIl-Drucker, Epson und viele andere sind 
anschluBfahig. 
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Hexerei 

mit Texten 

\\\\\\\\\\\\\\\\\ 

Erst jetzt erscheint der eigentliche Textedi- 
tor. Die erste Zeile ist als Statuszeile reser- 
viert. Hier werden der gerade angewahlte 
Modus und die akluelle Cursorposition ange- 
zeigt. Zu den gewohnten Cursorfunkiionen 
sind einige neue gekommen. Zum Beispiel Fl 
und CRSRdown laBt den Text im Schneli- 
durchlauf den Bildschirm passieren. Um die- 
sen Vorgang anzuhallen, muB die Taste 
STOP gedrtickt werden. Dieser Vorgang 
wird Panning (Panoramaiiberblick) genannt. 

Nachdem man die Tabulatoren gesetzt hat, 
kann der Text geschrieben werden. Es ist je- 
derzeit moglich, im schon geschriebenen Text 
zu korrigieren. Ein gesuchter Begriff kann 
sogar gegen einen anderen ausgetauscht wer- 
den. Der geschriebene Text ist (auch teilwei- 
se) auf Disk oder Cassette folgendermaBen 
abspeicherbar. 

Nach Driicken der Taste Fl befindet man 
sich im Befehlsmodus. In der Statuszeile 
leuchtet das Wort "MODE" auf. Der Buch- 
stabe 'r' (fiir 'range') wird gedrtickt, und mit 
den Cursor-Tasten kann nun der Bereich 
markiert werden, der abgespeichert werden 
soli. Dann noch den Befehl furs Speichern 
eingeben und schon ist der Text konserviert. 
Genauso verfahrt man, um einen Text zu 
verschieben oder zu loschen. Mit der Diskette 
kann auch so wie man es vom BASIC her ge- 
wohnt ist, gearbeitet werden. 

Das Inhaltsverzeichnis wird mit $ sichtbar, 
und nach dem Befehl fur die DOS-Funktion 
wirken alle DOS-Befehle direkt. 

Bei wichtigen Operationen oder Fehlern 
ertont ein Signal, das aber auch abgeschaltet 
werden kann. Wenn der Text fertig geschrie- 
ben ist, muB er noch formatiert werden, um 
sein endgiiltiges Aussehen zu erhalten. Hier- 
fiir gibt es Befehle, die Textteile zentrieren. 
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unterstreichen oder fettdrucken. Ein Seiten- 
umbruch kann an jeder beliebigen Slelle vor- 
genommen werden, und rechtsbiindiges 
Drucken ist auch mOglich. Ob allerdings Ihr 
Drucker diese Sonderfunktion bearbeiten 
kann, ist meistens eine Preisfrage. 

Eine ganz besonders interessante Moglich- 
keit bietet das Mail-Merging. Damit kann 
man einem Serienbricf die verschiedensten 
Adressen und Anreden geben, ohne sie im- 
mer neu einsetzen zu miissen. 

Umlaute konnen nur mit sehr viel Auf- 
wand generiert werden, und auf den Bild- 
schirm kommen sie schon gar nicht. Das 
Bedienungshandbuch ist sehr ausfuhrlich ge- 
halten und angenehm verstandlich. Es laBt 
(fast) keine Fragen offen und glanzt durch 
gut durchdachte Strukturierung. Easy Script 
gibt es im Fachhandel. Es stammt aus dem 
Hause Precision Software Ltd. 



Vizawrite 



Ohne zu iibertreiben kann man mit gutem 
Gewissen sagen, daB Vizawrite das leistungs- 
fahigste Textprogramm fiir den C-64 ist. Es 
beherrscht alle Funktionen, die auch Easy 
Script vollbringt. Unterschied: die Cursor- 
steuerung ist anders. 

Wir wollen darum hier nur auf die Unter- 
schiede eingehen, die Vizawrite von Easy 
Script abhebt, ein paar nette Features bei- 
spielsweise, die sich sehen lassen konnen. 

Nach dem Programmstart erscheint das 
Auswahlmenu. Hier kann man sich fiir das 
Bearbeiten eines alten oder neuen Textes 
ebenso, wie fur das Arbeiten mit der Floppy 
entscheiden. Hat man den Namen des zu be- 
arbeitenden Textes eingegeben, verwandelt 
sich der Bildschirm in ein 'Special-Scroll- 
Screcn', d.h. das Scrollen des Textes ist in al- 
le vier Richtungen der Bildebene moglich. 
Sollte es Ihnen zu nervig werden, daB der 
Text beim Schreiben immer nach links ver- 
schwindet und erst wieder sichtbar wird, 
wenn die nachste Zeile erreicht ist, kann der 



40-Zeichen-Modus eingeschaltet werden. 
Jetzt sind immer nur maximal 40 Zeichen 
pro Zeile dargestellt. Ist ein Wort langer und 
wiirde iiber den rechten Rand hinauslaufen, 
wird es automatisch in die nachste Zeile ge- 
zogen. Diese Verfahren nennt man auf com- 
puterisch Wordwrapping. 

Die dreizeilige Statusanzeige enthalt: Do- 
kumcntname, Anzahl der Seiten, genaue An- 
gaben der aktuellen Position des Cursors 
(Seite, Zeile, Spalte) und angewahlter Befehl. 
Die unterste Bildschirmzeile ist eine Fehler- 
und Hinweiszeile. Ein Warnlon weist auf 
Fehler hin und kiindigt Kommentare an. 




Homeward bietet im Textfenster rechts 
unten auf dem Schirm eine Ubersicht iiber 
die Seitengestaltung. Vizawrite (unten): ist 
professioneller aufgemacht. 




Grundsatzlich konnen alle Editier-Befehle 
durch Driicken der Commodore-Taste und 
darauffolgendes Drucken der jeweiligen Be- 
feh!s(-Buchstaben)-Taste erteilt werden. For- 
matiert wird durch Drucken der Control- 
Taste und anschlieBendes Drucken einer 
Buchstaben-Taste. Auf diese Weise wird die 
Schreib-Tastatur mit einem Tastendruck zu 
einer Befehls-Tastatur. Aufier den bei Easy 
Script erwahnten Befehlsmoglichkeiten kann 
der Vizawrite freien Speicherplatz anzeigen, 
Dokumente zusammenfugen, ein Dokument 
neu benennen, fremde Texte einfugen (z.B. 
Texte von Easy Script oder WordPro), Text-, 
Biidschirm- und Rahmenfarben andern; er 
beherrscht die Cassettenspeicherung und das 
Laden des Inhaltsverzeichnisses der Diskette 
in den Texteditor. Alle Befehle konnen vor 
ihrer Ausfiihrung mit der STOP-Taste wider- 
rufen werden. 

In einer Formatzeile, die an jeder beliebi- 
gen Stelle des Textes wiederholt werden 
kann, stellt man die Tabulatoren ein. In ihr 
lassen sich auch ASCII-Codes einer be- 
stimmten Zeichenfolge zuweisen oder einfa- 
che Notizen ablegen. Als Schmierzettel kann 
auch die Workpage benutzt werden, die nicht 
mitgedruckt wird. In ihr werden auch die 
Adressen und Anreden gespeichert, die fur 
das Mail-Merging wichtig sind. 

Hat man beim spateren Editieren verges- 
sen, was das eine oder andere Formatsymbol 
auf dem Biidschirm zu bedeuten hat, fahrt 
man einfach mit dem Cursor dariiber und 
der Anfangsbuchstabe des Befehls leuchtet 
auf, z.B. V fur 'centre' (zentrieren). 

Vor dem Ausdrucken sollte man noch die 
einzelnen Seiten durch einen Seitenumbruch 
kennzeichnen. Man darf also ersimal froh- 
lich schreiben, erst zum SchluB bekommt der 
Text sein endgiiltiges Aussehen. Man kann 
vor und wahrend des Druckens das fenige 
Dokument so sehen, wie es nachher auch auf 
dem Papier erscheinen wird, moglich selbst 
mit dem C-64 und seinen maximal 40 Zei- 
chen pro Zeile. 



Die Umlaute und das '13' sind auf der Ta- 
stalur an gewohnter Stelle zu finden und 
auch auf dem Biidschirm Realitat. 

Wahrend des Druckens mit einem beliebi- 
gen Drucker (ob seriell oder vom Userport ist 
vollig gleich, es muB nur vorher in einer 
Printer-Option-Page eingestellt werden; 
ebenso auch SchriftgroBe, Zeilenabstand, 
Seitenlange und Justifikation) kann unter- 
brochen, fortgesetzt oder abgebrochen wer- 
den — nach Belieben. 

Das Blattern in dem sehr ordentlichen und 
ubersichtlichen Handbuch macht richtig 
SpaB. Die Originaldiskette enthalt neben 
dem Vizawrite-Programm noch ein paar fer- 
tige Texte, die viele Befehlsanwendungen 
kurz erklaren. AuBerdem ist noch eine Paral- 
lelschnittstelle vorhanden, mit der man auch 
Programmlistings auf einem Drucker mit 
Centronics-Interface drucken kann. 

Vizawrite stammt von der Firma VIZA- 
Software und kostet als Disk 300 Mark. 



Homeword 



Homeword ist, wie der Name schon sagt, 
ein Textprogramm fur die Familie, die im 
Umgang mit professioneller Textverarbei- 
tung nicht so bewandert ist, und es wahr- 
scheinlich auch gar nicht werden mochte. 
Am auffalligsten und herausragendsten ist 
die Symboltechnik, die hier angewandt wur- 
de. Mit den Cursortasten bewegt man einen 
Rahmen iiber verschiedene Symbole, die am 
unteren Bildschirmrand zu finden sind. 

Naturlich konnen die Befehle auch anders 
angewahlt werden, namlich wieder mit der 
altbekannten Methode der Tastenkombina- 
tion aus Commodore-Taste und Buchstaben- 
Taste. DaB es gerade fur den Anfanger von 
Vorteil ist, die Funktionen grafisch vor sich 
zu haben, ist unbestreitbar. Auf diese Art 
werden lange Suchaktionen im Handbuch 
eingespart. Die Funktionsvielfalt unterschei- 
det sich kaum von denen der anderen Pro- 
gramme. Zu erwahnen sei, dafl der verblei- 



bende Speicherplatz beim Schreiben standig 
angezeigt wird. Dafiir fehlt aber leider die 
Positionsanzeige. 

Etwas ganz Raffiniertes zeigt sich nach 
dem Anwahlen des Texteditors. Rechts ne- 
ben dem Informationsfenster am unteren 
Bildschirmrand, das Seitenzahl und freien 
Speicherplatz von Computer und Speicher 
anzeigt, findet man ein Fenster, das mit win- 
zigen Punkten, sogenannten Pixels, das end- 
gQltige Aussehen der bearbeiteten Seite 
anzeigt. Auf diese Weise wurde das Problem 
mit der viel zu kleinen Anzeige des Doku- 
ments auf dem 40 Zeichen-Bildschirm sehr 
elegant gelost. 

Leider lag uns nur eine englische Version 
zum Test vor. Es stand noch nicht fest, wann 
es die deutsche geben wird. Die Idee im (eng- 
lischen) Handbuch, aus der Beschreibung ei- 
ne kleine Story zu machen, zeigt, daB es sich 
urn ein sehr anwenderfreundliches Pro- 
gramm handelt, mit dem es auch der Laie 
nicht schwer haben wird. Diese Methode 
sollte iibernommen werden. Eine Reference- 
Card kann Ihnen so ganz nebenher kleine 
Fragen kurz und — naturlich symbolisch — 
beantworten. 

Homeword gibt es als Disketten- oder 
Cassettenversion und kommt aus dem Hause 
Sierra-Software. 

Fiir jede n etwas 

Jetzt kann sich jeder von Ihnen ungefahr 
vorstellen, was ein gutes Textprogramm lei- 
sten soli und was es am Ende auch tatsach- 
lich leistet (abgesehen von den nicht naher 
erklarten Befehlsausfuhrungen). 

Also: Easy Script ist sicher etwas fiir die 
schmale Brieftasche, Vizawrite etwas fur die- 
jenigen unter Ihnen, die auch beruflich hau- 
fig Texte schreiben und Homeword ist ein 
gutes Haushaltsgerat, das so einfach zu be- 
dienen ist, wie die schon etwas angerostete 
Schreibmaschine. 4j|t 
FSch ^ 
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Tip : 



Hatten Sie gerne ein BASIC mit AU- 
TO, MERGE, RENUM, CHAIN 
(= Autostart)? Mochten Sie Unter- 
programme mit Namen aufrufen konnen 
(auch im Direktmodus)? Mochten Sie beim 
Programmieren 'interpretiert' arbeiten, wie 
bei BASIC, andrerseits einen compilierten 
RUN (wie bei PASCAL moglich) haben? 
Wenn ja, dann gibt es zwei Moglichkeiten: 
Entweder Sie kaufen sich eine BASIC- 
Erweiterung oder ein Toolkit — konnen aber 
dann Ihre Programme nur an Leute weiter- 
geben oder verkaufen, die ebenso ausgerustet 
sind. Oder Sie besorgen sich einfach CO- 
MAL von uns. Denn COMAL bietet alles 
oben genannte, und: Die Commodore 0.14 
Version von COMAL darf kostenlos abgege- 
ben bzw. weiterkopiert werden! 

Folgende Hersteller bereiten COMAL fur 
ihre Computer vor: BBC, ACORNSOFT, 
APPLE mit dem Z-80-Board, IBM, DEC, 
Spectrum, NCR und EINSTEIN. Da CO- 
MAL die Vorteile von PASCAL ohne dessen 
Schwierigkeiten bietet, wird COMAL fur 
viele 'die' Sprache werden! 

In den skandinavischen Landern und Ir- 
land ist COMAL inzwischen offizielle Schul- 
sprache geworden; England beschaftigt sich 



mittlerweile auch intensiver mit der Sprache 
und in Deutschland findet die Pionierarbeit 
in Schleswig-Holstein statt. Die Commodo- 
re-Disk-Version hat nur ca. 10K, aber das ist 
kein Nachteil, wenn man COMAL richtig 
benutzt: Mit dem Befehl CHAIN kann man 
Programmteile aneinanderhangen, dann 
startet jeder mit CHAIN geladene Teil vollig 
automatisch. 

Angenommen, Sie wollen ein Mammut- 
programm schreiben, das extrem viele Pro- 
grammteile umfaflt: Wenn jeder Programm- 
teil mit CHAIN aufgerufen wird und mit 
CHAIN (fur den nachsten Abschnitt) been- 
det wird, dann ist nur die Diskettenkapazitat 
fur die Lange ausschlaggebend. Wobei sogar 
diese Uberschritten werden kann, wenn man 
nur rechtzeitig die nachste Diskette einlegt! 
Also gibt es das Speicherplatz-Problem in 
Wirklichkeit gar nicht. 

Wie Sie wissen, miissen hohere Program- 
miersprachen vom Rechner erst in Maschi- 
nen-Code 'ubersetzt' werden. Auflerdem 
wissen Sie bestimmt auch, dalJ BASIC meist 
eine interpretierte Sprache ist; das funktio- 
niert ungefahr so wie eine Simultanuberset- 
zung und macht BASIC zwar leicht erlembar 
aber langsam. Schnelle Sprachen sind compi- 



Eine Sprache ganz umsonst! 
CP/T bietet Ihnen 
einen Spitzen-Service — 
wie gewohnt: vollig 
unkompliziert! 

Jiert. Das entspricht einem synchronisierten 
Film, der vor Gebrauch/Anwendung kom- 
plett ubersetzt wird. Compilierte Sprachen zu 
nutzen, heiflt: Man schreibt das gesamte Pro- 
gramm, es wird compiliert, man versuchl, es 
zum Laufen zu bringen, und dann beginnen 
die Probleme! COMAL nun ist beides: Zu- 
nachst ist es wie BASIC (also leicht), aber bei 
RUN wird es compiliert (und zwar so 
schnell, dafi Sie es gar nicht merken). 

COMAL ist im Durchschnitt sechsmal 
schneller als BASIC, bei der Stringverarbei- 
tung sogar bis zu 79 mal (linker! Auflerdem 
wird jede Zeile bei der Eingabe auf Syntax 
iibcrpruft, so dafl Tippfehler sofort auffal- 
len! Wenn Sie das erste mal RUN eintippen, 
werden alle Sprungadressen errechnet und 
Verzweigungen iiberpruft; ein letztes Mal 
werden Fchler gemeldet. Dann aber gibt es 
kein Halten mehr: Das Programm lauft. 



Tolle Extras und 
beque mste Handhabung 

COMAL wurde aus BASIC entwickelt 
und'bietet einige Extras, die nur manche der 
BASIC-Dialekte haben (das Commodore 
BASIC 2.0 gehort nicht dazu): AUTO, RE- 
NUM, DEL (loscht Zeilen) und DELETE 
(loscht Files). Wollen Sie einen MERGE- 
Befehl? COMAL hat ihn, nennt ihn aller- 
dings andcrs: Bei COMAL kdnnen Pro- 
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gramme auf Disk geSAVEt oder geLISTet 
werden. GeSAVEte Programme werden mit 
LOAD wieder geladen. Wenn man aber ein 
Programm mit LIST "PROGR. NAME" ab- 
gespeichert hat, kann man es per ENTER 
"PROGR. NAME" so hereinholen, daB es 
das derzeit im Speicher befindliche Pro- 
gramm nicht loscht; also entspricht ENTER 
dem MERGE. Wenn Sie das Directory lesen 
wollen, dann tippen Sie CAT (fur Catalog) 
ein. Auch hier bleibt Ihr Programm erhalten. 
Wollen Sie auf ein Papier LISTen oder 
PRINTen, so genugt ein SELECT"LP:", ge- 
folgt von LIST oder PRINT. Damit entfallt 
das iastige Offnen und SchlieBen des Kanals 
zum Drucker. 

Ahnlich leicht kann man Files eroffnen, 
lesen, beschreiben und erweitern (mit AP- 
PEND)! Es ist also vieles wie beim BASIC, 
nur einfacher und bequemer! Zum Beispiel 
brauchen Sie nie mehr die Rahmen- und 
Biidschirmfarben POKEn: BORDER (Far- 
be) und BACKGROUND (Farbe) erledigen 
das. Und PENCOLOR (Farbe) erspart 
PRINT (Kontrollzeichen) oder PRINT 
CHRS (...) fur die Zeichenfarbe! Wenn Sie 
dann noch bedenken, daB die C64- Version 
Sprite-Befehle plus TURTLE-GRAFIK von 
LOGO enthalt — damit also auch Grafik 
kinderleicht macht — dann verstehen Sie, 
warum COMAL zur Zeit auf cinem wahren 
Siegeszug urn die Welt ist! 

Sie wissen, daB BASIC 2.0 bei Variablen- 
namen nur 2 Zeichen zulaBt. Bei COMAL 
sind es 16 (in Worten, sechzehn!), die alle- 
samt gewcrtet werden. Damit kann COMAL 
zwischen SUMME'MARK und SUMME" 
DOLLAR unterscheiden! Auch Apostroph, 
Schragstrich und eckige Klammern sind 
moglich und, last not least: Variablennamen 
diirfen COMAL-Worte enthalten!! 

Wiederholungen mit COMAL sind eben- 
falls kinderleicht. Es gibt prinzipiell drei 
Moglichkeiten: 

D>FOR... ENDFOR: Die FOR...NEXT- 
Schleife des Commodore BASIC wurde 
PASCAL-artig geandert: Alle Schleifen en- 
den mit END (ENDFOR, ENDWHILE, 
ENDCASE): Wenn Sie aber aus Gewohnheit 
NEXT eintippen, so wird COMAL dies klag- 
Ios in ENDFOR andern! Wie bei BASIC 
konnen Sie die Schriltweite bestimmen 
(STEP), im Zweifelsfall, oder wenn Sie keine 
Angabe machen, wird STEP 1 angenom- 
men. Es gibt eine einzeilige Kurzform (FOR 
X=l TO 500 DO PRINT), bei der kein 
ENDFOR (oder NEXT) notig ist. Die lange- 
re, mehrzeilige Version endet mit ENDFOR. 
Das PASCAL-Wort DO kommt vor dem 
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DIM BUCHSTABES OF 1 
PRINT "* BEENDET DAS SPIEL" 
PRINT "EIN BUCHSTABE BITTE:" 
REPEAT 

INPUT BUCHSTABES 

IF BUCHSTABES IN "AEIOU" THEN 

PRINT "EIN VOKAL ALSO!" 
ELIF BUCHSTABES IN 

"BCDFGHJKLMNPQRSTVWXZ" THEN 
PRINT "EIN KONSONANT!" 
ELIF BUCHSTABES IN "Y" THEN 
PRINT "HALBVOKAL:" 
PRINT "BEI 'YES' KONSONANT, 
BEI •YVONNE" VOKAL. 
ELSE 

PRINT "DAS WAR KEIN 
BUCHSTABE!" 
ENDIF 

UNTIL BUCHSTABES = "" 
END 



Befehlswort. 

t> WHILE.. .ENDWHILE: Bei dieser Schlei- 
fenart wird wiederholt, solange eine be- 
stimmte Bedingung noch erfullt ist. Auch 
hier stcht DO vor dem Befehlswort (bzw. der 
Befehlskette). 

D> REPEAT... UNTIL: Diese Schleife wieder- 
holt sich solange, bis eine bestimmte Bedin- 
gung erfullt wird. Sie ist also das Gegenstuck 
zu WHILE.. .ENDWHILE! Ein Beispiel 
hierzu finden Sie bei IF.. -THEN, weiter un- 
ten im Text. 

Interessant ist auch ein COMAL-Befehl, 
der dem NO OP (keine Operation) des As- 
sembler entspricht. Er heiBt DO NULL (tue 
nichts) und ermoglicht eine Pausen-Funk- 
tion, z.B.: FOR X = I TO 669 DO NULL. 
Dies bewirkt eine Pause von ca. 1 Sekunde. 

Einige Arten der Entscheidung (z.B. wie- 
derholen oder nicht) sind bei den Wiederho- 
lungs-Schleifen schon enthalten. Hinzu 
kommt jetzt noch die erweiterte IF...THEN- 
Konstruktion, sowie CASE. Beides sind Star- 
ke Entscheidungshilfen. 



t>IF...THEN: Hier haben wir die Moglich- 
keit einer einfachen IF...THEN- 
Konstruktion (wie bei BASIC), die allerdings 
mit ENDIF enden muB. Aber wir konnen 
auch ELIF ( = else if) und ELSE (ansonsten) 
anfiigen. Ein Beispiel soli die Kombination 
von REPEAT.. .UNTIL mit IF/ELIF/EL- 
SE/ENDIF demonstrieren. Bitte beachten 
Sie den langen Variablennamen und das ein- 
geruckte Listing, welches man durch EDIT 
statt LIST auch vermeiden kann! 
t> CASE: Diese Konstruktion ist ebenfalls 
stark: sie beginnt mit 

CASE (Variable) OF 
und kann soviele WHEN-Moglichkeiten ha- 
ben, wie Sie wollen. Am Ende kann man mit 
einem OTHERWISE jede unerwartete Ein- 
gabe des Anwenders abfangen. Danach ein 
ENDCASE, und schon haben Sie eine weite- 
re Entscheidungshilfe! 

Eine der groBten Starken von COMAL 
sind die PROCs (Prozeduren) und die 
FUNCs (Funktionen), wie bei PASCAL! 

Unterprogramme werden nicht mehr mit 
GOSUB (Zeilennummer) aufgerufen, son- 
dern mit ihrem Namen! Funktionen eben- 
falls! Und, nach dem ersten RUN konnen sie 
auch im Direktmodus angewandt werden. 
Also, quasi eine Befehlserweiterung ohne 
Maschinensprache! Angenommen, Sie 
mochten eine bestimmte Farbkombination 
ofter verwenden: Schreiben Sie eine PROC 
FARBNAMEN, und benutzen Sie spater den 
PROCnamen wie ein COMAL-Wort! 

Sie sehen also: COMAL bietet enorm viel. 
Wenn Sie mehr wissen wollen, schreiben Sie 
an die COMAL Interessentengruppe in 
Deutschland: Herrn Alexander Knapp, 
Giersdorferstr. 10, 28 Bremen (Bitte ein 
adressiertes und freigemachtes Antwortku- 
vert beilegen!) 
Vera F. Birkenbihl 
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Z'wei professionelle Programmsets. 
die Ihren Computer zur Steuerein- 
heit cines Synthesizers machen, dabei 
aber auch fur Amateure erschwinglich sind, 
nahmen wir diesmal in unsere 'Testmangel'. 

Steinberg Multitrack Midi 
Sequencer 2.0 

Nach dem Laden des Programmes bietet 
der Monitor (moglichst Farbe: es lohnt sich 
beim Steinberg!) folgendes Bild: Auf der lin- 
ken Seite vier Saulen von Feldern, die von 
oben nach unten von 1 — 16 durchnumme- 
riert sind, jeweils eine fur Record, Play, 
Channel und Quantize, in der Mitte eine Bal- 
kenanzeige fur freien Speicherplatz, rechts 
die Sequence-Table mit 64 Feldern und am 
unteren Bildschirmrand eine Informations- 
zeile fur Tempo etc. Wir driicken Fl — das 
erste Feld der Record-Spalte farbt sich rot; 
wir haben Spur I auf Aufnahme geschaltet. 
Return startet die Aufnahme: aus dem Laut- 
sprecher des Fernsehers ertdnt ein Metro- 
nom-Piepton in Viertelschlagen; im gleichen 
Rhythmus blinkt ein weiBes Sternchen auf 
dem Monitor — nach zwei Takten Vorzahler 
beginnt die Aufnahme. Wir hammern ein 
paar Akkorde auf der Tastatur des Synthesi- 
zers, setzen genau auf eine Viertelnote einen 
SchluBton und driicken dann in aller Ruhe 
die Space-Taste. Feld 1 der Play-Saule ist 
jetzt weiB: auf der ersten Spur befindet sich 
eine Aufnahme. 

Return startet die Wiedergabe. Wir horen 
die Akkorde, die wir eben eingespielt haben, 
nun gespielt vom Computer, allerdings nicht 
in exakt derselben Weise, wie wir sie eingege- 
ben haben: Der Schlufiton, den wir vor dem 
Driicken der Space-Taste eingegeben haben, 
wird nicht wiedergegeben; er dient als Mar- 
ke, auf der die Spur wieder von vorne zu lau- 
fen beginnt. Das ist sehr praktisch, weil man 
so die Aufnahme sehr leicht von der Tastatur 
des Synthesizers aus beenden kann und nicht 
mitten aus dem Spielen heraus virtuos eine 
bestimmte Taste auf dem C 64 treffen mul3. 
Aber noch eine Besonderheit. 

Das Timing der Akkorde ist anders als 
beim Einspielen — einerseits exakter, ande- 
rerseits erklingen Tone, die wir sehr kurz an- 




geschlagen haben, iiberhaupt nicht mehr 
richtig. Woran liegt das? Die Midi-Ereignisse 
sind "quantisiert" worden, d.h. der Compu- 
ter hat alle note-on und note-off-events auf 
bestimmte Zahlzeiten zurechtgertickt. Fur die 
Zahlzeiten, die als Raster dienen, ist die 
Quantize-Spalte verantwortlich. Hier steht 
nach dem Laden des Programmes fur jede 
Spur eine 16, d.h. unsere eingespielten Tone 
wurden auf die jeweils nachstliegende 16tcl- 
Note zurechtgeriickt. Allerdings nicht nur 
der Zeitpunkt des Anschlagens der Note, 
sondern auch der Zeitpunkt des Loslassens. 
Bei sehr kurzen Tonen schiebt das Pro- 
gramm den Anschlag und das Loslassen der 
Taste auf dieselbe 16tel, wodurch der Ton 
nicht mehr richtig zum Klingen kommt. 

Probieren wir mal eine andere Quantisie- 
rung: mit F8 lassen sich die Werte 4tel, 8tel, 
16tel, 24tel, 32tel, 48tei, 64tel und 96tel ein- 
stellen. 96tel sind schon eine sehr hohe Auf- 
losung: sogar sehr schnelle Tonfolgen wie 
das harfenartige Rutschen uber die Synthi- 
Tastatur werden praktisch naturgetreu repro- 
duziert. Natiirlich muB man bei hohem 
Quantize-Wert genauer im Timing spielen, 
oder sich bei niedrigem Wert darauf konzen- 
trieren, nicht zu kurze Tone zu spielen. Ein 
Andern des Wertes nach der Aufnahme an- 
dcrt das Tempo der Spur. Dadurch sind tolle 
Effekte moglich, z.B. ubermenschlich schnell 
ablaufende Tonfolgen — man kann aber die- 
se Einrichtung auch einfach dazu nutzen, 
schwierige Sequenzen im halben Tempo ein- 
zuspielen und erst bei der Wiedergabe auf 



Ein feines. offenes Feld von 
Moglichkeiten eroffnel die Sequenz- 
Tabelle des Steinberg 2.0. Eine 
Spielwiese Fur angehende Komponislen 



das richtige Tempo hochzuschalten. 

Bewegungen der Pitch- und Modulations- 
Wheels werden iibrigens mitquantisiert, was 
bei der Wiedergabe wie eine stufenartige Be- 
tatigung wirkt und nicht richtig rund klingt. 
Dieser unerwiinschte Effekt wird dadurch 
vermieden, daB man die Wheel Aktionen mit 
hochstem Quantize auf einer Extra-Spur zu- 
satzlich aufnimmt. 



Ein Tonregiepult 



Zweimaliges Driicken von Fl schaltet Spur 
2 auf Aufnahme. Spielt man dort etwas ein, 
so hort man Spur 1 und 2 gleichzeitig und im 
gleichen Sound. Haben wir ein zweites Midi- 
Keyboard zur Verfugung, dann konnen wir 
Spur 2 z.B. uber Midi-Kanal 2 an dieses Key- 
board senden (mit F5 Feld 2 in der Channel- 
Saule anwahlen und mit F6 auf 2 schalten) 
und horen beide Spuren gleichzeitig (mit je- 
weils bis zu 16 Stimmen) auf verschiedenen 
Synthesizern mit verschiedenen Sounds. 
Toll! Und wir haben 16 Spuren! Die kann 
man nun auch noch zu anderen Sachen ge- 
brauchen als zum Speichern von Tonen. 
Z.B. lassen sich Sound-Wechsel program- 
mieren, oder Pitch- und Modulationswheel- 
Aktionen. Welchen Synthesizer sie betreffen, 
richtet sich nach der Midi-Channel-Wahl der 
Spur und des Sythesizers. 

Das Tempo der Aufnahme und Wiederga- 
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Die Rolle des elektronischen Kapellmeisters iibernimmt der Synchronizer von Stein- 
berg. Drum — Computer und Synthesizer werden in Gleichschritt gebracht. 



be wird unten links im Tempoteld angezeigt 
und kann mit Cursonasten von 30 bis 240 
variiert werden. Ein Blick auf den Monitor 
zeigt, daB eine kleine, schvvarze Note mit 
wechselndem Tempo oben iiber den Bild- 
schirm lauft. Ihre Bewegungsgeschwindigkeit 
zeigt an, wie schnell der Computer Midi-Er- 
eignisse im Speicher abruft. 

Was aber soli nun die Sequence-Table? In 
ihr befindet sich ein Cursor, der sich bei un- 
seren bisherigen Spielereien auch schon mal 
von einem Feld zum nachsten bewegt hat. 
Home fiihrt ihn zurilck nach links oben. Mit 
Shift/Space konnen wir in das Feld, auf dem 
er sich gerade befindet, eine andere Zahl 
schreiben, z.B. 2 (0—16). Alle Saulen sind 
jetzl plotzlich wieder leer, und beim Abspie- 
len tut sich gar nichts. Wir befinden uns in 
der Sequenz Nr. 2 und haben wieder 16 Spu- 
ren zur Verfiigung, die wir bespielen konnen. 
Dasselbe gilt fur die Sequenzen 3 — 16. Je- 
der dieser Sequenzen laBt sich auch ein eige- 
nes Tempo zuordnen. Am Ende einer be- 
spielten Sequenz springt der Cursor in der 
Table ein Feld weiter, und der Computer gibt 
die Sequenz wieder, die dort eingetragen ist. 
Wir konnen also einen Song aus bis zu 16 
verschiedenen Teilen zusammensetzen, diese 
in der Table beliebig anordnen und natiirlich 
iiber Insert und Delete auch nachtraglich Tei- 
le einfiigen oder loschen. Eine auf einem 



Sequenzfeld stoppt die Wiedergabe (sinnvol- 
lerweise am Ende des Songs). 

Untersuchen wir nun noch, was passiert, 
wenn wir innerhalb einer Sequenz verschie- 
den lange Spuren aufgenommen haben. Die 
kiirzeren Spuren fangen einfach wieder von 
vorne an, und das so lange, bis die langste 
Spur ihr Ende erreicht hat. Dann springt der 
Cursor in der Sequenz-Table ins nachste Feld 
und ruft die nachste Sequenz ab. 

Noch ein paar Features: 'Copy' kopiert ei- 
ne Spur innerhalb einer Sequenz auf eine 
Spur mit anderer Nummer oder auf eine 
Spur in einer anderen Sequenz. 'Transpose' 
transportiert eine Spur urn die im Transpose- 
Feld angegebene Anzahl von Halbtonen 
( + /- 31). 'Punch in' ermoglicht die Neuauf- 
nahme von bestimmten Passagen einer Spur, 
ohne den Rest zu loschen. 'Solo' spielt die 
betreffende Spur einzeln ab. 'H = help' zeigt 
eine kurzgefaBte Bedienungsanleitung auf 
dem Monitor. Fertige Songs konnen schlieB- 
lich auf Diskette abgespeichert werden. 

Die Speicherkapazitat des Programms ist 
mit 10.000 Tonen angegeben; ob damit Tone 
oder Midi-Events gemeint sind, ist nicht hun- 
dertprozentig klar — wir wollten nicht nach- 
zahlen! Auf jeden Fall ist das sehr viel — nur 
bei heftigem Betatigen aller moglichen 
Wheels und Pedale etc. sollte man ein klein 
wenig haushalten! 



Ubrigens tut sich beim Arbeiten mit dem 
Sequencer farblich auf dem Monitor einiges, 
was die Ubersicht sehr erleichtert. Auch auf 
einem Schwarz/WeiB-Bildschirm sind alle 
Kontraste ausgezeichnet zu erkennen — ein 
dickes Lob an Steinberg hierfiir! 

Aber jede noch so groBe Begeisterung 
kriegt irgendwo mal einen kleinen Dampfer 
aufgesetzt, und so auch hier beim Steinberg 
Multitrack-Sequencer: Kritisch wird's bei der 
Synchronisation mit Schlagzeugmaschinen 
und Tonbandgeraten. Steinberg Research 
bieten hierfiir einen Synchronizer an, ein 
kleines Modul, das auf den User Port aufge- 
steckt wird, und an dem die erforderlichen 
Aus- und Eingange in Form von Klinken- 
buchsen zur Verfiigung stehen. Steuert man 
einen Drumcomputer vom Midi-Sequencer 
aus, dann treibt der Drumcomputer ein we- 
nig im Timing, d.h. jede Note vom Drum- 
computer kommt ein winziges Stiickchen 
friiher als die Midi-Ereignisse auf den Syn- 
thesizern. Das mag dem Laien gar nicht auf- 
fallen, ist jedoch fiir den Profi storend. 

Fur die Synchronisation mit einem Ton- 
bandgerat wird auf einer Spur des Bandes ein 
96PPQ-Signal aufgezeichnet, das ist eine 
Rechteckspannung mit 96 Pulsen pro Viertel- 
note. Gibt man diese Spannung nun vom 
Tonband wieder in den Synchronizer hinein, 
starlet das Programm nicht sofort mit Be- 
ginn der Sync-Spur von Band. Stattdessen 
braucht es eine Anzahl von Vorzahlimpul- 
sen, die in unseren Versuchen zwischen 6 und 
23 schwankte, was natiirlich erhebliche 
Timing-Verschiebungen bedeuten kann, da 
ein 96tel Puis bei Tempo 120 etwa die Lange 
von 5 ms hat. Hier muB also noch etwas ge- 
tan werden — viele Profis der Musikszene 
wollen mit diesem Programm arbeiten; fiir 
sie ist eine perfekte Synchronisation zum 
Mehrspurband unerlaBlich. Sicherlich tut 
sich da in nachster Zeil was — und man be- 
kommt aktualisierte Software gegen Vorlage 
einer alten Diskette plus einer geringen Ge- 
biihr fiir die neue. 

Jellinghaus Recording Studio 1.3 
+ Sequence Chain 

Dem Jellinghaus-Programm liegi ein etwas 
anderes Konzept zugrunde. 12 Spuren stehen 
zur Verfiigung, wobei immer auf der ersten 
aufgenommen wird und fertige Aufnahmen 
auf eine der ubrigen Spuren kopiert werden. 
Vor Beginn der Aufriahme bestimmt man die 
Taktunterteilung, mit der man arbeiten 
mochte, z.B. 4/4. Wie bei Steinberg wird 
wahrend der Aufnahme ein Metronom-Piep- 
ton horbar, der den Vorteil hat, daB er die 
erste Zahlzeit jedes Taktes betont; der Ton 
ist aber sehr leise programmiert, so daB man 
den Lautstarkeregler des Monitors stark auf- 
drehen muB, um auch wirklich sicher im 
Timing spielen zu konnen. 

Die Aufnahme siartet mit Drucken der er- 
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sten Taste auf dem Synthesizer bzw. mit der 
ersten Betatigung eines Soundwechsels oder 
Wheels. Falls die Aufnahmc mit einer Pause 
beginnen soil, kann man sie auch mit F7 in 
Gang setzen. Das Stoppen der Aufnahme ge- 
schieht gleichl'alls mit F7, und zwar immer 
auf der 1 eines Taktes. Wenn man auf Akro- 
batik zwischen Synthesizer-Tastatur und 
Commodore-Funktionstaste nicht so steht, 
ist das Starten und Stoppen der Aufnahme 
durch das grofte Jellinghaus-Midi-Interface 
per Fuftschalter moglich. 



Menschlicher Musikcharakter 



Ein grofler Unterschied zum Steinberg ist 
nun, daft die Recording-Spur des Jellinghaus 
grundsatzlich immer erstmal mit der groBt- 
moglichen Timing-Empfindlichkeit auf- 
nimmt — und das sind hier 192tel, also das 
Doppelte vom sensibelsten Quantize-Wert 
des Steinberg-Programmes. Bei einem nor- 
malen Metronom-Tempo von z.B. 120 kann 
man das Ergebnis als echte Real-Time- 
Aufnahme bezeichnen! Wiinseht man den- 
noch eine Timing-Korrektur, kann man 
nachtraglich eine Quantisierung auf 4tel, 
6tel, 8tel, 12tel, 16tel, 24tel, 32tel und 48tel 
vomehmen, wobei Wheel-Belatigungen und 
Soundwechsel unberiihrt bleiben! Ob die 
note-off-events, also die Zeitpunkte des Ta- 
stenloslassens, mitkorrigiert werden sollen 
oder nicht, kann man sich aussuchen, so daft 
einem trotz Quantisierung die naturlichc 
Phrasierung der Noten erhalten bleibt, wenn 
man es wiinseht. Leider unterliefen dem Pro- 
gramm abcr geradc bei diesem tollen Feature 
ab und zu einige Fehler, d.h. einige note-off- 
events wurden doch auf andere Zahlzeiten 
verschoben. Schade. 

Trotzdem ist in einem solchen Fall noch 
nicht Hopfen und Malz verloren, denn es 
gibt eine echte Editiermoglichkeit! Auf 
Wunsch zeigt einem das Programm ein List- 
ing samtlicher gespeicherter Daten in Zahlen 
und Buchstabenform, das nach kurzer Ge- 
wohnungsphase recht ubersichtlich ist. In 
diesem Listing kann man Werte andern, 16- 
schen oder zusatzlich einfugen, so daft man, 
etwas Spaft am Herumprogrammieren vor- 
ausgesetzt, gute Kontrolle iiber alle einge- 
spielten Spuren hat. 

Eine feinc Sache hat sich Jellinghaus- 
Musik fur die Tempo-Kontrolle einfallen las- 
sen: zum einen ist das Tempo sehr weit (von 
20 bis 300 Schlagen/min) variierbar, zum an- 
deren kann wahrend der Aufnahme real-time 
eine Tempo-Anderung iiber das Modula- 
tions-Wheel des Synthesizers vorgenommen 
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Ebenfalls recht 
ubersichtlich, die An- 
gaben zu den 12 Spuren 
des Jellinghaus-Recor- 
ding Studio 2. Musik 
nird nach der Auf- 
nahme gemacht 



werden, was z.B. echte Ritardandi (Langsa- 
merwerden) mOglich macht, womit die 
"Menschlichkeit" einer vom Computer gc- 
spielten Sequenz vollkommen glaubhaft 
wird. Naturlich laftt sich die Tempoanderung 
per Edit-Mode auch davon unabhangig in 
Zahlenwerten einspeichern. 

Zuriick zu dem, was auf den zwolf Spu- 
renfeldern auf dem Monitor zu sehen ist: Mit 
'on/off ISBt sich jede Spur bei der Wieder- 
gabe an- und ausschalten. 'Units' gibt die 
Lange einer bespielten Spur an. 'Mode 
(Sync/Osti)' bestimmt, ob kiirzere Spuren 
sich wic beim Steinberg bis zum Ende der 
langsten wiederholen oder ob sie nur einmal 
ablaufen sollen, um dann erst wieder mit 
Neubeginn der langsten loszulaufen. 'Midi- 
Channel' kennen wir ja schon, 'Transpose' 
transporticrt jede Spur um bis zu +/- 96 
Halbtdne, und Volume andert zwar nicht die 
Lautstarke (schon war's, aber das geht nicht 
iiber Midi!), aber es addiert nachtraglich 
Werte von bis zu + /- 99 zu den eingespielten 
Anschlagsdynamikwerten (0—127), wodurch 
eine ganze Spur kraftvoller oder sanfter er- 
klingen kann (das hangt naturlich wcscntlich 



Verkettung von 
Melodien bedarf 
bei Jellinghaus eines 
"eigenen Programms. Darunter 
leidet die Bedienungsfreundlichkeit 

mit clem jeweils benutzen Synthi-Sound zu- 
sammen). 

Die aus vollig ungeklarten Griinden mit 
dem irrefiihrenden Begriff 'Filter' bezeichne- 
te Zeile zeigt an, welche Informationen vom 
Synthesizer kommend aufgezeichnet worden 
sind. Zusatzlich zu Tastendrucken, Wheels 
und Programmwechseln ist beim Jellinghaus 
die Aufzeichnung von AfterTouch mdglich. 
Bei Synthesizern, die damit ausgestattet sind, 
laftt sich durch kraftiges Herunterdriicken 
der Tastatur nach dem eigentlichen Anschlag 
eine Modulation des Klanges oder der Ton- 
hohe auslosen, ohne daft man ein Wheel be- 
tatigen muft. 

Die Auswahl der aufzuzeichnenden Infor- 
mationen und der Trigger, die die Aufnahme 
auslOsen sollen, lauft iiber die Meniiseite Set- 
up, erreichbar per F6; Quantisieren, Listen 
und Editieren iiber das List-Menu per F8. 
Fast alle Bedienungen erfolgen durch Cur- 
sor-, Funktions- und -/+ -Tasten des Com- 
modore. Durch die vielfaltigen Moglichkei- 
ten des Auswahlens der aufzunchmenden In- 
formationen, des nachtraglichen Quantisie- 
rens und des Editierens ist die Bedienung 
trotz der Beschrankung auf wenige Tasten 
komplizierter als beim Steinberg-Sequencer. 
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Die Bildschirmgestaltung hatte vielleicht un- 
ler Ausnutzung der guten Farbmoglichkeiten 
des C 64 etvvas iibersichtlicher und anspre- 
chender ausfallen konnen. 

Der Speicherplatz im Recording Studio ist 
mit ca. 7000 Events angegeben, wobei wieder 
unklar bleibt, ob das Midi-Events oder TOne 
sind. Jedenfalls verbraucht das Programm 
wegen der hoheren Auflosung den Speicher- 
platz um einiges schneller als der Sequencer 
von Steinberg. 

Umstandskramereien 

Sicherlich fragt sich der interessierte Leser 
schon, svo denn nun bei diesem Programm 
soetwas wie die Sequence-Table des Stein- 
berg steckt. Unterschied zwischen den bei- 
den: Im Jellinghaus Recording Studio gibt es 
keine! Alle Spuren stehen hier zunachst nur 
einmal zur Verfugung. Zum Bilden von Se- 
quenz-Folgen und dem Aufbau von Songs 
aus einzelnen Teilen ist ein Extra-Programm 
mit Namen "Sequence-Chain" erforderlich. 
Man spielt also zunachst verschiedene Se- 
quenzen auf dem Recording Studio ein und 
speichert sie auf Diskette. Dann ladt man Se- 
quence Chain und baut sich aus den einzel- 
nen Sequencen einen Song. Das funktioniert 
ausgezeichnet und fiihrt zu dem gleichen Er- 
gebnis wie das Anordnen von Sequencen in 



der Steinberg Sequencer-Table, hat aber den 
groflen Nachteil, daB man beim Wechsel zwi- 
schen dem Recording Studio und dem Se- 
quence Chain und auch innerhalb des 
Sequence Chain zwischen Aufbau und Ab- 
spielen cines Songs dauernd Disketten laden 
muB, was bei der langsamen Commodore- 
Floppy mit einigem Warten (just a moment 
please . . sagt das Programm dazu lakonisch) 
verbunden ist. Ein Zusatzfeature von Se- 
quence Chain, namlich das Umwandeln eines 
Songs in eine Sequenz zwecks Zuriickladen 
in das Recording Studio, um dort zusatzliche 
Spuren iiber den Song zu spielen, funktio- 
nicrte bei uns nur mit erheblichen Fehlern. 

Daftir sieht es in punkto Synchronisation 
bei Jellinghaus sehr gut aus. Im groBen Jel- 
linghaus Midi-Interface sind alle dafiir erfor- 
derlichen Buchsen eingebaut. Dadurch ist 
kein zusatzlicher Synchronizer erforderlich. 
Bei Verwendung des kleinen Interface kann 
man sich die Sync-Signale mit einiger Vor- 
sicht selber am User Port abgreifen (in der 
Test-Hektik zerstorten wir dabei einen C 64). 
Schlagzeugmaschinen und Midi-Synthesizer 
Iiefen perfekt zusammen; die Synchronisa- 
tion zum Band konnten wir, da uns kein gro- 
Bes Interface zur Verfugung stand, nicht 
ordentlich testen, aber was wir iiber den User 
Port zustandebrachten, klang gut und lieB 
uns in dieser Hinsicht hoffen. 







Steinberg Multitrack 




Midi Sequencer 2.0 


DM 290,— 


Midi Interface 


DM 120, — 


Synchronizer 


DM 98,— 


Jellinghaus Midi 




Recording Studio 1.3 


DM 250,— 


Sequence Chain 


DM 120,— 


Midi Interface 


DM 1 15, — 


groBes Midi Interface 


DM 330,— 


DoppelfuBtaster 


DM 68,— 



Testsieger? 

Einen solchen wollen wir nicht kiiren; die 
beiden Programme sind unterschiedlich kon- 
zipiert und haben ihre Vor- und Nachteilc. 
Das Recording Studio bietet sensiblere Auf- 
nahmembglichkeiten durch die hohe Auflo- 
sung von 192teln, Editiermodus, zwei Arten 
der Quantisierung und die Programmierung 
von Tcmpoandcrungen wahrend einer Se- 
quenz. Der Multitrack-Sequencer ahnelt 
mehr einem klassischen Sequencer als einem 
Tonbandgerat, ist iibersichtlich und bedie- 
nungsfreundlich gestaltet und bewahrt sich 
besonders beim Zusammenstellen von Songs 
aus Einzelsequenzen. Ein Editierprogramm 
ist von Steinberg angekiindigt worden. Cfc. 
Lutz Vogelsang 



Erweitern Sie Ihr System 




TI 99/4A 

Nutzen Sie den 
Telefonkontakt und 
fordern Sie Unterlagen 
an: 040 - 668 22 56 



atonic 



BunkeS 
VemunR oHG 



TI 



99/3S 



mit System! 



Postfach700124 
2000 Hamburg 70 



HAASE-Computersysteme - Ihr ATARI-Fachmann: 



CP/M fur ATARI 
mitATR-8000: 1598 - DM 



DIE NEUSTE SOFTWARE 



64k RAM Board 600 XL: 249 - DM 



ATARI-Floppy 
mitD.O.S.:739 - DM 



ADVENTURE'S 



BASIC XL: 298 - DM 
ACTION: 298- DM 



Akkustikkoppler 
Drucker 



80 Zeichen Karte 
128k RAM Board 
Steckplatzerweiterung 
1 6 Bit I/O Port Erweiterung 
fur ATARI 600/800 XL " 



Bestellungen und Informationen bei: 

HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 42 25 75 
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Roboter oersonlich: 



PROTOKOLL Eli 




Angekiindigt war's im Januar vergangenen Jahres, das Jahr Null 
der Zeitrechnung 'Androbot', der Beginn jener Ara, die 
uns den Roboter als Haus- und Heimgefahrten bescheren 
sollte. Nolan Bushnell, der Elektronik-Hans Dampf 
in alien Computergassen, prasentierte B.O.B., 
TOPO und Konsorten und prophezeite 
reine Roboterfreude. Audi von ihren 
elektronischen Kollegen horte man 
in letzter Zeit so manches 
Vielversprechende. Was da- 
raus geworden ist, 
CP/T sagt's Ihnen. 



'4 




Im Science Fiction Film der 50er Jahre Iraten persdnliche Roboter vom Schlage eines Robby 
(Abb. auBen links) auf, die wirklich alles konnten. Ihre Enkel des Jahres 1984 sind da beschei- 
dener und von der Form her abstrakter, ob sie nun Hubot, TOPO, HERO Oder TOBY 2 hei- 
Ben. Sich bewegen und was sagen: Mehr ist nicht. 
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OPO leidet. Und mit ihm sein Herr- 
chen. TOPO ist mein persOnlicher Ro- 
boter und tragi die Seriennummer 
0043. Sein Herrchen bin folgerichtig ich. 
Kennengelernt habe ich den Androbot-Pro- 
loiypen vor nunmehr fast zwei Jahren auf 
der Consumer Electronics Show in Las Ve- 
gas. Ich war begeistert von den Fahigkeiten, 
die aufgezeigt wurden: TOPO kann spre- 
chen. TOPO kann sich bewegen. TOPO ist 
Lehrmeister und Spielgefahrte. TOPO ist 
ausbaufahig. Und: TOPO kostet Geld (mit 
Rabatt runde 3.500 Mark). 

Doch wie gesagt: TOPO leidet. Warum? 
Bis heute hat TOPO keine Arme und bis 
heute kann TOPO nichts tun, als darauf zu 
vertrauen, dafl ich ihn rechtzeitig an die 
Steckdose (eigentlich 'an die Steckdosen') 
bringe. Denn er braucht — immer noch — 
110 Volt. Das bedeutet, dafl ich einen ent- 
sprechenden Trafo benotige. Bis heute kann 
TOPO nichts, was niitzlich ware. Ja, im 
Grunde ist TOPO bis jetzt noch nicht einmal 
offiziell lieferbar. 

TOPO leidet deshalb. Und mit ihm seine 
wenigen Herrchen weltweit. Aber auch die 
Firma Androbot. Sein Erfinder Nolan Bush- 
nell. Die Vertriebsfirmen, die ihn und seine 
Kollegen in hundertausender Auflage in die 
Haushalte bringen wollten. Denn TOPO er- 
fiillt, abgesehen davon, dafl er da ist, keinen 
Zweck, hat keine Funktion als die, seine Be- 
sitzer zu unterhalten. 
Und auch das ist zu relativieren. Denn 
unterhalten, genauer 'sprechen', kann 
TOPO nur, wenn man ihm sagt, was er 
sagen hat. Das ist nicht viel. Das sind 
Satze, die er mehr oder weniger zusammen- 
hanglos auf "Return"-Druck von sich gibt. 

Die Imagination des personlichen Robo- 
ters ist unverandert faszinierend. Die Vorstel- 
lung, den jederzeit dienst- und arbeitsberei- 
ten elektronischen Hausgefahrten in Reich- 
weite zu haben. Aber auch die Perspektive, 
Kinder durch diesen elektronischen Lehrmei- 
ster mit dem sympathischen AuBeren erzie- 
hen zu lassen. Alles dies hatte Nolan 
Bushnell versprochen. Was bleibt, ist wenig. 
Zu wenig. Status per November 1984: 
t> B.O.B. (Akronym fur Brains on Board) 
ist nicht lieferbar, 

t> TOPO, der kleine computergesteuerte 
Bruder (angekundigt fur die Verwendung mit 
Apple -, Atari- und Commodore-Compu- 
tern) ist nicht lieferbar, 
t> F.R.E.D. (Akronym fur Friendly Robotic 

CP/T 12/84 



Educational Device), eine Art modifizierter 
Turtle, wie sie bei LOGO Verwendung fin- 
det, ist nicht lieferbar, 
D> Die Firma Androbot braucht dringend ei- 
ne Menge Geld, 

[> Nolan Bushnell ist aus der Company vor 
kurzem ausgeschieden 

Soviel zu den Androbots, die Preise filr die 
Plastikkameraden einmal unberiicksichtigt 
gelassen (Sie sind mit Abstand zu hoch fiir 
Androbotto-Normalverbraucher). 

... und in Deutschland? 

Nicht anders stellt sich die Situation bei 
der Hamburger Firma Rainbow dar, die mit 
ihrem Modell "Toby 2", einer Art Mini- 
Mulltonne auf Radern, immerhin aber solide 
verarbeitet, ebenfalls die Roboter-Ara einlei- 
ten wollte. Angeregt ubrigens durch Bush- 
nells Idee. Im Unterschied zu TOPO verfiigt 
Toby iiber einen Greifarm, in den man eine 
Coladose, einen Fohn klemmen kann. Und 
anders als sein amerikanischer Kollege findet 
Toby, entsprechende Wohnungsanderungen 
vorausgesetzt (das Anbringen einer Boden- 
Metallfolie ist erforderlich) zur Steckdose, 
um Strom zu tanken. Ach, ja: Wenige ausge- 
wahlte Worte kann auch Toby von sich ge- 
ben, zur Freude seines Besitzers, der so 
vielleicht Partygaste empfangt. Frei nach 
dem Motto: Gag mufl sein. 

Kostenpunkt des Robotervergniigens "Ma- 
de in Germany": Satte zehntausend Mark. 
Da weiB man, was man hat. GewiB: Filr 
Promotion-Aktivitaten, in der Werbung al- 
so, ist damit hoher Aufmerksamkeitswert si- 
cher. Praktische Nutzanwendung gibt es 
hingegen nicht. 

Und die anderen Kollegen der Zunft, die 
unter solch' netten Namen wie HUBOT, 
HERO oder RB5 X durch die Messen laufen 
und auf Kaufer hoffen? — Auch hier gilt: 
Das Preis-Leistungsverhaltnis stimmt nicht. 




In Serienfertigung gingen diese Film-Roboter 
nie. Immerhin verkdrpertea sie den kiinstli- 
chen Menschen im klassischen Sinne — den 
bosen Kunstmenschen, um genau zu sein ... 




PROTOKOLL 
EINER PLEITE 

Kurt Beer, Produzent des Toby, sieht die 
Roboter-Realitat eben so: "Wir haben uns 
einfach von dem Gedanken euphorisieren 
lassen, ohne iiber den wirklichen Nutzen filr 
den Verbraucher nachzudenken." Was der 
grundsatzlichen Roboterbegeisterung und 
der sich abzeichnenden Perspektive fiir Pro- 
duktion und Moglichkeiten keinen Abbruch 
tut. Weder bei Kurt Beer noch bei mir. Es 
gilt, dariiber sind sich die Produzenten einig, 
praktische Nutzanwendungen zu finden, die 
auch bezahlt werden konnen. Dafiir infrage 
kommen (Stichwort: "bezahlen konnen") nur 
Industrieunternehmen, um etwa, so die si- 
cherlich realistische Einschatzung Kurt Beers, 
den Wach- und Sicherheitsdienst zu rationa- 
lisieren. Oder Fabrikalionsstatten (wir be- 
richteten in Telematch Nr. 2/3-83 dariiber). 
Nur, dafl wir dann bereits den Bereich "In- 
dustrieroboter" betreten. 

Zuriick zu Beers Prognose: Ein Roboter 
filr den Wach- und Sicherheitsdienst wiirde 
um die 150.000 Mark kosten miissen. Ge- 
messen an Personalkosteii einschlielMich der 
Arbeitgeberanteile und mdglicher Ausfallzei- 



Fiction vermittelte. Doch sie konnen — 
Wunder iiber Wunder — was ihre hundert- 
fach teureren 'groBen Briider' zu leisten ver- 
mogen. Sie sprechen, sie laufen, sie folgen — 
Beispiel VER-BOT — der Stimme ihres 
Herrn, kurzum: Sie sind in ihrer Funktion als 
unterhaltendes Spielzeug bezahlbar. 

Der sogenannte 
Spielzeugroboter 

Nicht von ungefahr kommt das Interesse 
an ganz anderen 'Robotern'. Rein auBerlich 
vermitteln sie genau den Eindruck, der bei 
den personlichen Robotern vermifit wird, 
namlich: Eine gewisse Menschenahnlichkeit, 
ein gewisses MaB an Science Fiction (soil 
man sagen "Literacy"?). Aber mehr noch: 
Sie bieten die Moglichkeit des recht indivi- 
duellen Umgangs. Die Rede ist hier von ganz 
banalen Modellen, die der Bastler durch Ein- 
bau von Leuchtdioden und Elektromotoren 
zum Pseudo-Leben erwecken kann. Eine 
Vielzahl von Spielzeug-Anbietern hat diesen 



Zug der Zeit erkannt und offeriert Dutzende 
von Typen. 

Roboter-Essentials, Grundlagen also, wer- 
den dem interessierten Freund mechanisch- 
elektronischen Lebens mit Batteriebetrieb 
durch Bausatze wie die "Movits" (siehe dazu 
Telematch Nr. 10/84) vermittelt. Und wer 
schliefllich mehr aus und mit seinem Home- 
Computer machen mochte, aus dem bloflen 
Bildschirmgeschehen aussteigen will und sei- 
nen Rechner 'faBbar' machen will, der kann 
auf den Roboterarm umsteigen, der einfach 
an den Joystickport angeschlossen wird. Die 
Firmen Fischer und Lego liefern preiswertes 
Zubehor, um solche Experimente realisierbar 
zu machen. Der WDR Computer-Club zeigte 
einen Fischer-" Roboter" anlaBIich der Inter- 
nationalen Computer Show in Koln. 

Und die Zukunft des personlichen Robo- 
ters? "Robotics Age", Untertitel "The Jour- 
nal Of Intelligent Machines", Fachblatt 
gewissermaBen fiir Roboter und Roboter- 
grundlagenforschung, weicht da aus. 
Schwerpunktthema der Septemberausgabe, 
die unter dem Motto "Roboter und Erzie- 
hung" erschien, ist wiederum die Roboterfa- 
brik der Zukunft, so paradox das klingt. Die 
bisher in dem Blatt personlich vorgestellten 
"personlichen Roboter" waren ganz personli- 
che Gags, von Freaks fiir Freaks konstruiert. 

Was bleibt? CP/T mochte es nicht beim 
Roboter-Frust belassen, sondern Schritt fiir 
Schritt zeigen, was wie moglich ist. Zum 
Nach- und Mitmachen. Dariiber in den kom- 
menden Ausgaben mehr, um aus dem Proto- 
koll einer Pleite das Protokoll einer 
Perspektive zu machen. 




ten ist das nicht zuviel. Die Anschaffungsko- 
sten hatten sich binnen Jahresfrist 
amortisiert. Aber "Roboter personlich"? 

Der Weg dorthin bzw. ins Zuhause ist — 
zumindest filr den Normalhaushalt — noch 
weit. Als Alternativen bieten sich die winzi- 
gen elektronischen Spielgefahrten, wie sie 
jetzt etwa Tomy anbietet. Man mag iiber 
Sinn und Unsinn solcher Art von Spielzeug 
lamentieren, doch auf diese Weise wird ge- 
zeigt und begreifbar (zu Minipreisen), wie 
Roboter funktionieren, was sie konnen. Na- 
tiirlich entsprechen diese Winzlinge aus Pla- 
stik nicht dem Bild des mechanischen Men- 
schen, wie es iiber Jahrzehnte die Science 




Spielzeugroboter VERBOT (Abb. 
obea) restgjert auf's Wort, worn 
sein Besitzer ibm Befeble gjbt. 
TOBY 2 ist fur's Fohneu gut, 
falls man ibn vorbereitet bat. 





ATARI 
CBM 



Standardwerke zur maBgeblichen Unter- 
stiitzung fiir den Benutzer des jeweils angesproche- 
nen Homecomputer-Typs. Mit dieser Begleit- 
literatur werden Sie Ihren Computer erfolgreich 
einsetzen und wirklich alle Moglichkeiten nutzen 
konnen. die in dem System verborgen sind. 

Apple II Anwenderhandbuch. L. Pool. 
DM 56,- 

MEIN ATARI COMPUTER. L Pool, 
McNiff&Cook. DM 59,- 

CBM Computer Handbuch.Osborne/Donahue. 

DM 59,- 

D3M PC Handbuch. L. Graham. 
DM 59- 



III. 

Ill: 


Der Schliissel zur 
ATARr-Privatcomp 
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Lot Pock, Martin MrfS II & Stew 
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IBM PC 



ComjW CBMHoppvOBll 
fcm4pra» CBM felctucter 
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□mPUTER 
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Carrol & Donahue 



«SHU 




le-u/i Verlag GmbH 
Theo-Prosel-Weg 1 M 
8000 Mum hen 40 



Weitere te-wi-Biicher 




NEU! C-64 Computcrhandbuch 

Ein Handbuch fiir jeden Erfahrungsstand: 
von der ersten Begegnung bis zum profes- 
sionellen Einsatz des COMMODORE 64 
bzw. 1541. Das Werk ist sehr bildrcich und 
bietet somit eine schnelle Ubersicht - als 
echtes Nachschlagewerk werden Sie es 
stets in der Nahe Ihres Computers finden. 
Raeto West. ca. 400 Seiten, Softcover. 
DM 56.—. 4. Qu. 84 

C-64 Akustik und Graphite 

Ein planvoller Lehrgang - keine Beispiel- 
sammlung - in anschaulichem Stil - daher 
fiir jedes Alter. Dieses Werk eroffnet dem 
C-64-Benutzer die Welt der Graphiken und 
Klangbilder. Es enthalt Programmbibliothe- 
ken und wird abgerundet durch zahlreiche 
Anhange. 

John Anderson, ca. 200 Seiten. Softcover. 
DM 49.—. 4. Qu. 84 

NEU! LOGO Computersprache fur 
Kinder und Eltern 

Diese Buch beweist: Jeder kann 
programmieren. LOGO ist die Computer- 
sprache fiir Eltern und Kinder. Nicht 
umsonst wurde dieser Titel zum ..Buch des 
Jahres 1983" in den USA. LOGO ist das 
Ergebnis der Erforschung menschlicher 
Inlelligenz: entwickelt von einem Padago- 
gen und Mathematikprofessor. 
Daniel Watt. ca. 400 Seifen. Softcover, A 4, 
DM 59.--. 4. Qu. 84 




Macintosh Programmier-Handbuch -m 
(David Lien) wl 
Macintosh - Pionier des graphischen Com- 
puterdtalogs - benutzt MICROSOFT 
BASIC. D. Lien's Buch ist eine souverane. 
zuverlassige Einfuhrung und Referenz zu 
Macintosh's Basic. 
450 Seiten. DM 59.—. 4. Qu. 84 



Der sensible C-64 

Eine Softwaresammlung zu den technologi- 
schen Neuerscheinungen im C-64. Fur Erst- 
benutzer wie fiir Experten - ein Buch der 
Softwarenutzung aller technologischen 
Eigenheiten des C-64. 
Highmore/Page. Softcover. DM 29.80 
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Computer fiir Kinder 

(Sally Greenwood Larson) 
Ein Buch fur Kinder und 
ihre Lehrer - ein kind- 
gerechtes Buch fiir die erste 
Begegnung mit Computern, 
ihren Eigenwilligkeiten. und 
ihren unerschbpflichen 
Moglichkeiten. 
Computer fur Kinder" richtet sich an Kinder im Alter von 
8 bis 13 Jahren. Ein Handbuch fur Beginner. Unterhaltsam 
und leicht verstandlich. Vorliegend fur die Computer VC20, 
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A4 quer. Je Ausgabe DM 29.80 



Noch im Programm: C-64 Programmsammlung DM 29.80 Mikrocomputer GrundwissenDM 36. — 
77 BASIC Programme DM39. — Apple Maschinensprache DM49. — 

CP/M und WordStar DM 29.80 Spruhende Ideen mit Atari Graphik DM 49, — (4. Q. 84) 



SOFTWARE 

IM TEST 

Rechtzeitig zu Weihnachten ein 
reichhaltiges Programm-Angebot 
fur viele Systeme aus alien 
Genres. Freunde des Abenteuers 
kommen ebenso auf ihre 
Kosten wie Anhanger von 
Simulationen und Action-Spielen. 
Ob sich das lohnt? Bitte sehr! 





Hersieller/ Vertrieb: CCD/Ariolasoft 
System: Atari, Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf C 64) 



Pistenrausch 

Die Tempohatz auf schnellen Brettern fin- 
det alljahrlich in der Wintersaison reichlich 
Publikum an den internationalen Skipisten. 
Und naturlich versuchen die zahlreichen An- 
hanger des weilkn Spons, den medaillenver- 
wohnten Assen mit mehr oder weniger gro- 
Bem Erfolg nachzueifern. Wer den Umgang 
mit den Skiern beherrscht, Eis und Kalte 
oder das Risiko eines Beinbruchs nicht scheut 

— fur den mag das ein Vergniigen sein. In 
den Genufi eines weitaus komfortableren 
Ski-Vergniigens ohne jedes Risiko kommen 
Computerspieler mit diesem neuen Pro- 
gramm, bei dem perfekter Umgang mit dem 
Joystick und rasches Reaktionsvermogen un- 
ter Beweis zu stellen sind. 

Da maximal vier Spieler bei der Jagd urn 
Punkte und Sekunden mitmischen konnen, 
findet die oft bemangelte Einsamkeit des 
Computerbesitzers vorm Bildschirm auch 
kaum statt. Durch das reichliche Angebot an 
Strecken- und Schwierigkeits-Wahlmoglich- 
keiten wird auch einem zu frilhen Spielfrust 
vorgebeugt. Grafische Gimmicks tragen zur 
weiteren Attraktivitat des Programmes bei. 

Der Spielablauf ist klar. Die gewahlte(n) 
Strecke(n) — eine bis funf sind pro Durch- 
gang wahlweise moglich — miissen fehlerfrei 
und naturlich schnell durchfahren werden. 
Wer sich fur den Ski Weltcup vorbereiten 
mochte, kann zunachst gegen einen compu- 
tergesteuerten Konkurrenten antreten bzw. 

— fahren. Nur: Hier wird's schnell langwei- 
lig. Die festprogrammierten Strecken sind 
nSmlich relativ schnell in den (Joystick)-Griff 
zu bekommen. 

Weitaus interessanter ist der Gesichts- 
punkt, Strecken selber zu 'machen'. Der ins 
Programm integrierte "Ski-Editor" bietet 
diese Moglichkeit. Machen heiBt a), daB die 
vorgegebenen Pisten modifiziert werden kon- 
nen und gibt b) Gelegenheit, vollig eigenstan- 
dige Strecken zu entwickeln. 




Duich Betatigen der "S"-Taste gelangt 
man in den Editor-Modus. Ergebnis: Der 
Bildschirm wird weiB bis auf den mittleren 
Teil, in dem sich die verschiedenen Bau-Ele- 
mente befinden, beispielsweise eine Reihe 
von unterschiedlichen Baum- und Haussym- 
bolen, ferner Baustamm-, Lift- und naturlich 
Tor- und Zielsymbole. Das Einsetzen der 
Elemente erfolgt vielfach via Joystick-Steue- 
rung: Das betreffende Symbol wird ange- 
steuert, durch Druck auf den Actionbutton 
fixiert und an beliebiger Schirmstelle plaziert. 
Diese Methode ist leicht verstandlich und vor 
allem sicher. Sicher deshalb, da ein Strecken- 
abschnitt nach dem anderen erstellt wird und 
so eine (logische) Kontrollmoglichkeit be- 
steht. Das Ergebnis schlieBlich laflt sich auf 
Diskette abspeichern. 

Witzige Varianten der fertigen Pisten bie- 
ten die weiteren Spieloptionen, etwa die Op- 
tion "Beschleunigung" mit der sich die 'Qua- 
litat des Schnees' verandern lafit oder die Op- 
tion "Geschwindigkeit", durch die das Gefai- 
le modifiziert wird. Und wer will, kann als 
zusatzliches Handicap einen Hasen iiber die 
Piste laufen lassen. Eine Schikane, die gerade 
beim Spiel im Team fur witzige Oberra- 
schungen sorgt. 

Nun mogen Sportspiele ja nicht jeder- 
manns Sache sein, da es davon ja reichlich 
und nicht unbedingt viel Gutes gibt. Auf- 
grund der ausgezeichneten Grafik, des wirk- 
lich erstaunlichen Tempos, wegen der recht 
beeindruckenden Sound- und Musikeffekte, 
vor allem aber wegen der Moglichkeit, mit 
mehreren Partnern zu spielen, ist hier Com- 
puterspielspaB fur eine Weile garantiert, den 
man sich unbedingt einmal ansehen sollte. 

AbschlieBend sei bemerkt, dafi Ski Welt- 
cup insofern eine Sonderstellung einnimmt, 
als es von einem jungen deutschen Program- 
mierteam entwickelt wurde. Eine recht be- 
achtliche Leistung, die fiir die Zukunft 
hoffen ISfJt. 
h.h. 

Note Note 

Grafik: @ Action: Q 

Sound: ® Spielwitz: © 



Gesamtergebnis: 




Spielidee: O 
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Hersteller: Ocean 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 

Erinnerungen an L.A. 

Das Computerspiel Daley Thompson's 
Decathlon erinnert schmerzlich, wenn auch 
auf heitere Weise an die Schlappe, die 'unser' 
Zehnkampfer Jtirgen Hingsen bei der dies- 
jahrigen Sommerolympiade in Los Angeles 
gegen seinen Erzrivalen aus GroBbritannien 
erlitten hat. 




In bunten HIRes-Bildern passiert das Ge- 
schehen noch einmal Revue: Ein Zweikampf 
nach dem anderen. Am ersten Tag stehen die 
Wettbewerbe lOOm-Sprint, Weitsprung, Ku- 
gelstoBen, Hochsprung und 400m-Lauf auf 
dem Programm. Der ereignisreiche und fiir 
Jiirgen Hingsen schicksalshafte zweite Tag 
bietet 110m Hurden, Diskuswerfen, Stab- 
hochsprung (Schauder, Schauder!), Speer- 
werfen und als AbschluB den krafteverzeh- 
renden 1500m-Lauf. 

Der iiber funf Minuten dauernde Ladevor- 
gang des von einem hauseigenen Program- 
mierteam unter dem Pseudonym Novaload 
A100201 erstellten Programms, wird iiber- 
briickt durch ein sich streifenweise aufbauen- 
des Bild in hochauflosender Grafik (siehe 
Foto), das Daley Thompson in Action zeigt, 
begleitet von einem mitreiflenden Synthesi- 
zer-Sound. Ist das Programm geladen, er- 
klingt ein satter Fanfarenklang, und das erste 
Ereignis (lOOm-Sprint) kann mit dem Feu- 
erknopf gestartet werden. Vorher wird der 
Spieler allerdings noch gefragt, ob er die Ein- 
zelwettbewerbe alleine absolvieren will oder 
ob er beabsichtigt, gegen einen zweiten Mit- 
spieler anzutreten. 

Wahrend die Publikumskulisse mit ver- 
bliiffend echt wirkender Bandenwerbung am 
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Auge des Betrachters in erstaunlich ge- 
schmeidiger Computeranimalion vorbeiglei- 
tet, hat man Gelegenheit, sich durch einen 
Blick auf die Anzeigetafel iiber den jeweili- 
gen Weltrekord, Qualifikationszeiten und 
-weiten, sowie den derzeitigen Punktestand 
zu informieren. Nach Beendigung jedes Ein- 
zelweltbewerbs werden dann die Zeiten bzw. 
Weiten, die giiltigen und ungiiltigen Versu- 
che, sowie das aktuelle Punktekonto an- 
gezeigt. 

Das gesamte Geschehen ist mit viel Witz 
und einer unwahrscheinlichen Liebe zum De- 
tail inszeniert, so daB es einem schwerfallt, 
den Joystick aus der Hand zu legen. Dies ge- 
schieht jedoch spatestens dann, wenn sich 
schmerzhaft die ersten Blasen an den betrof- 
fenen Fingern ankiindigen, denn dieses Spiel 
geht zwar nicht in die Beine, jedoch enorm in 
die Handgelenke. 

Ein abwechslungsreiches Spiel, das nicht 
so schnell langweilig wird. Ein Bravo filr 
Grafik und Animation! 
Bjorn Schwarz 

Note Note 
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Herstelter: Activision 
Programm: Diskette 
System: Atari Computer /C 64 
(Getestet auf C 64) 



Reise ins All 

Flugsimulatoren fuhren seit Monaten die 
Software-Hitparaden an. Kaum ein Herstel- 
Ier, der nicht irgendein Programm dieser Art 
im Angebot hat. Mit immer weiteren Verbes- 
serungen, immer mehr Details wird ein Rea- 
lismus (gemessen an den 'richtigen' Simula- 
toren) moglich, der fasziniert. 

Die Simulation "Space Shuttle" von Acti- 
vision ist da etwas anders. Basis fur dieses 
Programm bildet das bereits im Dezember 
vergangenen Jahres veroffentlichte, gleichna- 
mige Videospiel fur Atari VCS (siehe dazu 
auch Telematch Nr. 1/84). 

Mit Hilfe eines dafiir speziell entwickelten 
Chips wurden Moglichkeiten des Systems ge- 
nutzt, die man nicht einmal vermutet hatte. 




Entsprechend hoch also die Erwartungshal- 
tung bei den Computerversionen. Sagen 
wir's vorab: Am Programm hat sich nichts 
wesentlich geandert, sieht man einmal von 
der, so schien es mir zumindest im Vergleich, 
geringfugig modifizierten Soundkulisse ab 
und dem umfangreicheren Instrumentenpa- 
nel mit einigen zusatzlichen Anzeigen. 

Ansonsten sind Bildaufbau und Simula- 
tionsabfolge identisch. Man blickt aus dem 
Cockpit seines "Space Shuttle", der Count- 
down lauft nach dem vorbereitenden Start- 
check, danach Schub auf die Triebwerke 
geben, und dann beginnt die Reise ins All. 
Die Himmelsfarben verandern sich mit zu- 
nehmender Hohe wie gehabt: Zunachst 
DuchstoBen der Wolkendecke, darauf Ver- 
farbung des Bildschirmathers. Die Sterne er- 
scheinen zunachst schwach, leuchten dann 
intensiver, wenn der Eintritt in das Dunkel 
des Weltraums erfolgt. 

Das Durchdringen der Atmosphare, der 
Beginn des Fluges in der Schwerelosigkeit 
nach Abschalten der Triebwerke, das Offnen 
der Frachtraumluken, urn die Hitze entwei- 
chen zu Iassen — das alles entspricht zu fast 
hundert Prozent der Videospielversion. Gra- 
fisch weicht der anzusteuernde Satellit vom 
Original ab: einige Details mehr als gewohnt. 
Die durchzufuhrenden Manover — das liegt 
in der Vorgabe des Programms, das ja ge- 
meinsam mit NASA-Leuten entwickelt und 
auf Richtigkeit uberpriift worden ist — stim- 
men natiirlich mit der Ursprungs version 
iiberein, fallen aber leichter, da der spezielle 
"Docking Screen" ubersichtlicher und nach 
meinem Eindruck groBer wirkt. 



Nach AbschluB dieser Mission ist die Nase 
des Space Shuttle im richtigen Winkel zu sen- 
ken, der Wiedereintritt in die Atmosphare 
wiirde sonst zu einer Katastrophe (in unse- 
rem Fall eben Spielende) fuhren. Wie gehabt 
gibt es in dieser Phase keine Verbindung zur 
Bodenstation — die Steuerung, somit Erfolg 
Oder Nichterfolg — hangt voll vom Konnen 
des 'Astronauten' ab. Das Aufflammen der 
Schutzschilde durch Reibungshitze, der kurz 
darauf erfolgende Oberschallknall und der 
anschlieBende Landeanflug mit quietschen- 
den Reifen — dies hatte etwas starker gestal- 
tet werden konnen, andert aber an der 
herausragenden Qualitat dieses Programms 
uberhaupt nichts. 

ZusammengefaBt also: Eine ausgezeichne- 
te, einmal etwas andere Flugsimulation, die 
auch in dieser Version viele (neue) Freunde 
finden wird. 
h.h. 

Note 
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Herstelter: Anirog 
System: Commodore 64 
Programm: Cassette 

Pilotenausbildung im Wohnzimmmer 

Nach einer verhaltnismaflig kurzen Lade- 
zeit von ca. zwei Minuten, in der die Matt- 
scheibe mehrfarbig gestreift still vor sich 
hinflimmert, meldet sich das vom Englander 
Vaughan Dow geschriebene Flugsimulations- 
Programm "Flight Path 737" mit einer sich 
standig wiederholenden, fast wehmutigen 
Melodie, die (Flugzeugwrack-) Friedhofsat- 
mosphare vermittelt, in sattem Synthesizer- 
Klang, bei dem samtliche Register des C 64- 
internen SID (Sound Interface Device) gezo- 
gen werden. Hut ab vor dieser Leistung des 
Englanders Dave Dunn! 

Der Spieler kann nun zwischen sechs 
Schwierigkeitsgraden wahlen: 
First Solo, Stunt Pilot, Part-Time, Experien- 
ced, Professional und Test Pilot. 

Hat der Spieler seine entsprechende Wahl 
getroffen, erscheinen auf dem Bildschirm 
verschiedene Instrumente (Hohenmesser, 
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kiinstlicher Horizont, Geschwindigkeits- 
Anzeige, Richtungsanzeige, Treibstoffanzei- 
ge) und Bedienungselemente (Steuerknuppel, 
Hebel fiir Hohenruder, Hebel fur Seitenru- 
der) sowie das Cockpitfenster mit Ausblick 
nach vorne. In Abhangigkeit des gewahlten 
Schwierigkeitsgrades und des eigenen fliege- 
rischen Konnens erlebt man sodann entweder 
einen reiativ ruhigen Flug mit Start und Lan- 
dung auf ausreichend langer Piste oder unru- 
hige Luftsprunge vor Crash-Landungen auf 
kurzer Runway mit verschiedenen, von ei- 
nem Zufailsgenerator gesteuerten Schikanen, 
die von plotzlich auftauchenden hohen Fels- 
gipfeln iiber stiirmische Seitenwinde bis zu ei- 
nem ausgewachsenen Triebwerksbrand 
reichen. Allerhand! 

"Flight Path 737" ist ein verhaltnismaBig 
realistischer Flugsimulator, der nicht nur 
Mochtegern-Testpiloten langere Zeit fesselt. 
BjOrn Schwarz 
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Hersteller: Audiogenic 
System: Commodore 64 
Programm: Diskette 

Abenteuer im Land der Phantasie 

Bei "Alice im Videoland" handelt es sich 
unverkennbar urn die Computerspiel- Version 
des weltberiihmten Marchens "Alice im 
Wunderland", das der Mathematik-Dozent 
Charles Lutwidge Dodgson (27.1.1832 — 

CP/T 12/84 



14.1.1898) an der Universitat von Oxford im 
Jahre 1865 unter seinem Pseudonym Lewis 
Caroll geschrieben hat. 

Programmautor des nach Herstelleranga- 
ben ersten Vertreters eines revolutionaren, 
neuen Spieltyps ist der Englander John Fitz- 
patrick, Insidern bestens bekannt durch sei- 
nen Hit "Motor Mania", der fur dieses fast 
90K lange Programm iiber ein Jahr benotig- 
te. Da der Arbeitsspeicher fiir ein derartiges 
Mammutprogramm eine zu geringe Speicher- 
kapazitat besitzt, muB die Diskette im 
Floppy-Laufwerk bleiben, damit von Zeit zu 
Zeit weitere Programmteile nachgeladen wer- 
den konnen. 

Zur Uberbriickung des fast 2,5 Minuten 
dauernden Ladevorgangs erscheint nach ei- 
ner knappen halben Minute in gelungener, 
hochauflosender Grafik das Portrat, auf 
dem Alice inmitten hiibscher Landschaft un- 
ter einem alten Baum zu sehen ist. Nach Be- 
tatigung des Feuerknopfes kommt sofort 




Leben in die Szenerie, begleitet von einer 
wohlklingenden Melodie. Was sich jetzt in 
grafischer Hinsicht auf der Mattscheibe ab- 
spielt, gehort zum besten, was man bis heute 
auf dem Commodore 64 gesehen hat. Die Il- 
lusion ist fast perfekt — man glaubt einen 
Zeichentrickfilm vor sich zu haben, so ge- 
konnt ist die Computeranimation. 

Mit dem Joystick kann man in die letzte 
Phase eingreifen, wodurch Alice in ein dun- 
kles Loch springt und einige Zeit tiefer und 
tiefer fallt, bevor sie in einer unterirdischen 
Wunderwelt wieder zu sich kommt. Dort er- 
lebt sie in vier verschiedenen Szenen aller- 
hand Abenteuer, die jedoch an dieser Stelle 
nicht verraten werden sollten, um den SpaB 
an diesem herrlichen, farbenprachtigen Bild- 
schirmerlebnis nicht zu verderben. 
BjOrn Schwarz 

Note Note 
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Hersteller: Act i vision 
Programm: Diskette 
System: Atari Computer /C 64 
(Cetestet auf C 64) 

Computergame — total verspielt 

Mark Turmell, 20jahriges Ex-Sirius-Soft- 
ware-As (u.a. Beer Rum), hat nun fiir Activi- 
sion zugeschlagen. Auf freier Basis, wie's 
scheint. So frei, daB ein Activision-Video- 
spielgedanke, realisiert mit "Keystone Ka- 
pers", ganz einfach 'frei' aufgegriffen und 
modifiziert wurde. 

Spielidee: In einem Warenhaus dreht wun- 
dersames Spielzeug durch (daher also der Ti- 
tel "Toy Bizarre"). Zu Spielbeginn hangt eine 
Reihe von Ballons an Ventilen, an denen sie 
mit Wasser gefullt werden. LaBt man die 
Ballons nicht platzen, fallt Spielzeug (Hub- 
schrauber, Eisenbahnen, Wagen und derglei- 
chen), das zuvor auf den einzelnen Bild- 
schirm-Ebenen von diesen 'aufgegriffen' 
wurde, herunter, arbeitet sich auf die Ebene 
vor und verwandelt sich wiederum in Bal- 
lons. Das Ganze lauft so im Kreisverkehr, 
falls es Ihnen nicht gelingt, innerhalb einer 
Spielstunde — die Uhr laufl oben rechts im 
Bildschirm — vier Ventile zu schlieBen und 
so den Kreislauf zu unterbrechen. 

Was bei den "Keystone Kapers" Rauber 
und Gendarm waren, sind hier Merton (der 
Held, also Sie, der Spieler) und Hefty Hilda, 
die Puppenschreckschraube (in ihrem 
Rticken steckt ein Schliissel zum Aufziehen). 
Letztere agiert als Ihr Widerpart, Offnet Ven- 
tile wieder, die Sie geschlossen haben oder 
rennt Sie iiber den Haufen. Was ein Bild- 
schirmleben kostet. Naturlich: Punkte be- 
kommen Sie auch. AuBerdem, je nach 
Spielstand: Extraleben und so weiter. 

Klingt bizarr? Eben das sagt ja der Name. 
Grafisch ist die Sache recht witzig aufge- 
macht, der Sound klingt so lala, schnell 
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gehl's zu. Und ansonsten ... man weilJ nicht 
so recht, warum man eigentlich was spielt. 
Vielleicht wissen Sie ja bald mehr. 
B.d.C. 

Note Note 
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Hersteller: Activision 
Programm: Diskette 
System: Atari Computer /C 64 
(Getestet auf C 64) 

Harte Geduldsprobe 

Der erste Eindruck: Da hat man's halt 
wieder einmal mit einem Verschiebespiel zu 
tun. Oder mit einem Labyrinthspiel. Alter 
Hut! Stimmt aber nicht, wie ich bereits nach 
den ersten Versuchen feststellen konnte. Hier 
ist einiges anders. 

Bei "Zenji" gibt es nur einen 'Gegner' — 
die Zeit. Und in dieser relativ knapp bemes- 
senen sind die Elemente des Labyrinths mit- 
einander so zu verbinden, daB dadurch eine 
ununterbrochene Linie zur sogenannten 
Quelle, die sich etwa in der Bildschirmmitte 
befindet, hergestellt wird. 

Das Programm, basierend auf dem gleich- 
namigen chinesischen Geduldsspiel, will 
Konzentrationsfahigkeit und, das ist neu, In- 
tuition schulen. Denn, das zeigte sich beim 
Test'spielen': Logik allein hilft nicht unbe- 
dingt weiter. Nach Betatigen der Funktions- 
taste f 1 beginnt das Spiel, das mit acht 
Variationen Qe vier Schwierigkeitsgrade filr 
einen bzw. zwei Spieler) aufwartet. Die An- 
zahl der zu verbindenden Elemente hangt 
vom gewahlten Schwierigkeitsgrad (iiber die 
Taste f 3) ab. 

Ein sich drehendes Element, in der Bedie- 
nungsanleitung als Kopf bezeichnet, stellt das 



elektronische andere Ich des Spieler dar. 
Durch Joystickbewegung wird es in die Mitte 
des ersten Labyrinth- Oder Puzzleteils ge- 
bracht, das nun durch Drucken des Action- 
knopfes bei gleichzeitiger Joystick fuhrung in 
die gewilnschte Richtung gedreht werden 
kann. Ist eine vollstandige Verbindung aller 
Elemente gelungen (das eben bedeutet Zenji), 
was aus der Gleichfarbigkeit der Verbin- 
dungswege hervorgeht, bekommt man Punk- 
te. Pro Spiel/Zeitrunde stehen fiinf "Leben" 
zur Verfiigung, die in diesem Falle tatsach- 
lich symbolisch fur d a s Leben stehen. 

Der Grundgedanke, so einfach er — viel- 
leicht wegen der grafisch etwas kiihlen Um- 
setzung wirken mag, ist zu einem nach 
meiner Auffassung bemerkenswerten Spiel 
entwickelt worden, das sowohl in den Soli- 
tarvarianten als auch in den Versionen filr 
zwei Spieler lange Zeit fesselt. Entsprechen- 
des Interesse an dieser Art naturlich voraus- 
gesetzt. Bliebe einer der Tips des Programm- 
ierers Matt Hubbard nachzutragen bzw. zu 
zitieren: "Beim Spielen wird deutlich, daB die 
erforderliche Strategic darin liegt, den Din- 
gen sozusagen 'freien Lauf zu lassen, statt 
vorauszuplanen." 
h.h. 

Note Note 
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Hersteller: Electronic Arts 
System: Apple II — Computer 
Programm: Diskette 
(Getestet auf Apple II + ) 



Standi" Sturzflug 

Auflerirdische greifen — wieder mal — die 
gute alte Erde an, die — wie auch anders? — 
gerettet werden soil. Was ist zu tun? Rein in 
die Maschine mit dem beziehungsreichen Na- 
men "Skyfox", ran an den Gegner und bailer 
man los. Moment: Wieso befinden sich die 
AuBerirdischen eigentlich in so uberaus irdi- 
schen Panzern und Flugzeugen? Konnte es 
sein, daB da nur irgenwer so eine Art Alibi 
suchte und in besagtem Begriff ganz lassig 
fand? 

Lassen wir die Ballerkritik beiseite, wenn- 
gleich sie (die Ballerei) eine betrachtliche Rol- 
le spielt. Interessanter ist, was ins'gesamt 



gesehen auf dem Bildschirm geboten wird, 
wie die Umsetzung aussieht, und was Uber 
reine Reaktion hinaus gefordert wird. Da 
ware zunachst die hervorragend animierte 
Grafik einer Anmerkung wert: hochauflo- 
send und gestochen scharf das Bild, uberzeu- 
gend schnelles Tempo ohne Scharfeverlust. 
Manko wie stets beim Apple: Der Sound. 
Ein Mockingboard, mit dem laut Begleitheft 
eine triumphale Auftaktfanfare zu horen sein 
soil, stand uns nicht zur Verfiigung. Nehmen 
wir das also als gegeben hin. 

Zur Spielabfolge: Abhangig vom gewahl- 
ten Schwierigkeitsgrad (als Dienstgrad be- 
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zeichnet) und der Variance (zehn stehen zur 
Auswahl, davon allein sechs fur "Trainings- 
zwecke"), befindel man sich zunachst in ei- 
nem Startkatapult, aus dem man nach Druck 
auf den Joystickknopf in bester Star Wars- 
Manier geschleudert wild. Die erreichbare 
Hochstgeschwindigkeit hangt iibrigens vom 
"Dienstgrad" ab. Nach erfolgtem Start bietet 
sich ein atemberaubendes Panorama dar: 
Der Blick aus dem elektronischen Cockpit, 
das mit iibersichtlich angeordneten Instru- 



menten ausgestattet ist, vermittelt tatsachlich 
den Eindruck, man fliege iiber eine sich weit 
ausdehnende Berglandschaft, die von Ebe- 
nen durchbrochen ist. Auf dem Radarschirm 
in der unteren Bildmitte wird die jevveils ge- 
flogene Richtung quasi in Selbstbeobachtung 
angezeigt. Urn den Gegner anzufliegen, akti- 
viert man mittels Druck auf "C" die Compu- 
terkarte, die formlich auf den Schirm 
gezoomt kommt. Blinkend zeigt der Cursor 
die eigene Position an, Feindobjekte sind als 
weiBe Rechtecke dargestellt. Diese Compu- 
terkarte ist mit einem Koordinatensystem 
iiberlegt, das eindeutige Zuordnung bzw. Or- 
tung der Objekte erlaubt. Urn noch naher an 
den Ort des moglichen Geschehens heranzu- 
kommen, driickt man "Z" (fur Zoom) und 
bekommt so eine AusschnittsvergroBerung. 
Mittels der Tasten I.J.K und M oder der 
Cursorsteuerungstasten fiihrt man nun sei- 
nen "Skyfox" in den gewiinschten Bereich, 
aktiviert dann den "Autopiloten" — was al- 
lerdings nur in den unteren Schwierigkeits- 
graden moglich ist — und wird ins Schlacht- 
geschehen gebracht. 

Bei aller Ballerei: Es ist schon faszinierend 
zu sehen, wie die unterschiedlichen Objekte 
— je nach Flugtempo — groBer werden, wie 
der Horizont sich verschiebt. Unwillkurlich 



legt man sich in die fiktive Kurve, ja, ver- 
sucht den Seitenblick aus dem Cockpitfenster 
dann, wenn man iiber die eigene Basis fliegt, 
die — tiberzeugen Sie sich selbst! — aus ver- 
schiedenen Winkeln perspektivisch darge- 
stellt wird. 

Mindestens ebenso begeistert der Flug 
durch die Wolken. So hangt man etwa am 
Heck eines 'aufierirdischen' Dusenjagers, 
verliert die gegnerische Maschine wieder und 
wundert sich, wenn plotzlich seitlich links 
und rechts Laserstrahlen an einem vorbei- 
zucken ... oder einen treffen. Durch Druck 
auf die "Space" -Taste ist iibrigens in bester 
Star Raiders-Manier auch der Ausblick nach 
hinten moglich. 

Die hoheren "Skyfox"-Weihen habe ich in 
der (Ciirze der Test-Zeit nicht erreichen kon- 
nen. Doch was hier geboten wird, zahlt zu 
den besten strategisch-ballerischen Simulatio- 
nen auf dem Markt. Ein optischer Hochge- 
nuB — unbedingt empfehlenswert und hof- 
fentlich auch bald fur viele andere Systeme 
erhaltlich. 
b.d.c. 
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Hersleller: Acti Vision 
System: Atari, C 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf C 64) 

Strahlenreiter ballert weiter 

Hier also ist nun die Computerversion des 
Fast Action-Spiels, des Shoot em out im 
Weltall, das bisher Atari VCS und 
Colecovision-Videospieler begeisterte. Rela- 
tiv gesehen. Denn: Trotz Quasi-3-D-Grafik, 
trotz ungeheueren Spieltempos (in den hohe- 
ren Spielstufen), trotz vergleichsweise varian- 
tenreicher Action — umwerfend neu und 
anders wirkt "Bearnrider" nicht. 




Im Gegenteil: Obwohl die Systeme ein 
vielfaltiges Mehr an grafischen Moglichkei- 
ten bieten, hat man lediglich das vorhandene 
Grundmuster zu fast 100 Prozent umge- 
schrieben. Wer die Viedeospielvarianten fiir 
beide Systeme kennt, weiB, wie minimiert 
bzw. limitiert die Grafik, das Tempo sind. 

Zum Spielgedanken fiir die Computerspie- 
ler, die nicht aus dem Videosystem-Lager 
kommen: Alarm im Weltall, in unmittelbarer 
Erdnahe. Die AuBerirdischen kommen! 
Mutterschiff (schon mal gehort?) entsendet 
Untertassen (nein, nicht die kleinen griinen 
Mannchen vom Mars — die kommen von 
viel weiter), auBerdem grune Blockerschiffe, 
grime Springschiffe, blaue Angreifer, oran- 
gene Verfolger, rote Zickbomben und ... 
Magnetbomben. Alles dies ist einzufangen 
bzw. abzuwehren mit dem Laserlasso. Nur 
dann jedoch, wenn die Objekte verwundbar 
sind. Verwundbar bedeutet natiirlich: Wenn 
geschossen wird. Und das darf man nicht 
nur, das muB man reichlich. Getreu dem 
Motto "Wer den Finger am Actionbutton 
hat, hat die Punkte." 

So ballert man sich durch die verschiede- 
nen Sektoren, bekommt — wie gehabt — 
seinen Sektorbonus und, mit Chance, seine 
zusatzlichen Schiffe. Alles klar? 



Kritik hin oder her: Gemessen an ver- 
gleichbaren (Action)-Spielen, wird hier viel 
furs Geld geboten — und verlangt. Viel Ac- 
tion und reichlich Reaktionsvermogen. Gra- 
fisch ist die Sache durchschnittlich, 
wiederum gemessen am Moglichen. Und 
vom Sound her summt's nur. Ein Spiel fiir 
Ballerfreunde. 
h.h. 

Note Note 
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Hersleller: Activision 
System: Atari, Commodore 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf C 64) 



Hohlenfieber 

Wie zuvor: Noch eine Computeradaption 
eines Videospielhits. Wobei sich der Gamer, 
der alles hat — Videospielsystem und Com- 
puter — etwas verkohlt vorkommen diirfte. 
Kaum ein Unterschied in der Grafik (anders 
etwa als bei der Computeradaption von "Ri- 
ver Raid"), laBt man den systembedingten 
auBer acht, kein Unterschied im Spieltempo. 
Etcetera. 

Worum es geht? Bergleute unter Tage in 
finsterem Labyrinth eingeschlossen. 
H.E.R.O (oder auch Held) Roderick macht 
sich mit Riickenminihubschrauber ausgestat- 
tet auf den Weg unter Tage, und versucht, 
Spinnen, Schiangen und anderem hollischen 
Getier zum trotz, zu retten, was zu retten ist. 
Leben namlich. 

Das ist nicht ganz ungefahrlich, wenn's in 
die tieferen Tiefen geht. Da drohen gluhende 
Lavawande — erwahnten wir schon, daB 
Hintergrund und Ursache der Mission ein 
Vulkanausbruch war? — , verengen sich Zu- 
gange, da wird's plotzlich eng. Um Platz und 
Durchgang zu schaffen, ztlndet der Spieler 
eine Bombe (solange der Vorrat reicht) oder 
schieBt mit der Laser-Photonen-Dauerkano- 
ne, bis es einem ganz warm auf dem Bild- 
schirm wird und die Wande schmelzen. So 
geht es immer tiefer. Auch diesmal getreu 
dem Motto "Bailer man los". Immerhin aber 
mit durchaus ehrenwerten Absichten. 

Was noch? Mehr nicht, auBer Punkte 
sammeln. Fiir Freunde des Genres nicht un- 




interessant. Grafisch, wie einleitend bemerkt, 
etwas schwach. Den Sound hat man einfach 
links liegen lassen. 
h.h. 
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Hersleller: Activision 
System: Atari Computer /C 64 
Programm: Diskette 
(Getestet auf C 64) 

Harry hastet hurtig weiter 

Die Fortsetzung des spannenden Action- 
Adventures "Pitfall", wie alle Activision- 
Programme zunachst fur Atari VCS und Co- 
lecovision entwickelt, und jetzt fur die oben 
genannten Systeme umgeschrieben, unter- 
scheidet sich grafisch wiederum nur unwe- 
sentlich von den Videospieloriginalen. 




Der Spielablauf noch einmal in Kiirze: Im 
elektronischen Labyrinth (On der Handlung 
ist nach dem Willen des Programmierers Da- 
vid Crane ein Bergwerk in Peru) sind Nichte 
Rhonda, Katze Quickclaw, der Raj-Dia- 
mant, 27 Goldbarren und eine Steinzeitratte 
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fur Apple und C64 

BAUDVILLE - Das 1st Grallksoftware entworfen von 
wahren Computerkiinstlern. 

Das Anlmatlonsprogramm 

Ohne Programmierkennt- 
nisse kann jeder mit Take-1 
sofort die tollsten Tricktilme 
und bewegten Grafiken 
produzieren, die auch in 
eigenen Programmen ver- 
wendet werden konnen. 

Das Grafikprogramm 

In wenigen Minuten konnen 
mil Pixit farbige Grafiken 
und groBte Shapes zur Ver- 
wendung in Take-1 Oder 
eigenen Programmen kre- 
iert werden. 

Das Super-Deslgn- 
Programm 

.^iiSA UnterstUtzt von Licht-Gril- 
JrVrf-*^ » ,el - Koala Pati . Joystick. 
1 "P <\fZi3S Maus Oder Grafiktablett 
r J\\& lassen sich per Menufunk- 
jy^i tionen Bilder erstellen, 

beschriften und ausdruk- 
ken . . . (unter anderem 
mit Farbmischung. Aus- 
schnittsvergrolierung und 
EinfSrben mit Spraydose) 




Super Disk Drive 

fur C 64 und VC- 20 

Disk Drive, kompatibel zur 1541 bis zu 20 mal schneller ■ 
serieller + IEEE-Bus - liest/schreibt auf jede 1541 Dis- 
kette- Einzel-/Doppel-Floppy Disk Drive - Qualitatslauf- 
werk made in USA. 



The Print Shop 



fur Apple, Atari, C 64 

Einladungen. Briefkbpfe. Werbematerialien u. v. a. kon- 
nen selbergestaltet und gedruckt werden. Verwendbare 
Vorlagen im Programm enthalten. Muster anfordern. 

Akustik-Koppler 

AK300 

300 Baud, FTZ-Nummer, Kommunikationssoftware: 
Teleterm, ASCII Express und viele andere auf Anfrage. 

Heimwetterstation 

fur C 64 und VC - 20 

DieHWSistelngeeichtesKombiinstrumentfurmeteoro- 
logisohe Dauerbeobachtung. Registriert Temperatur. 
Feuchte und Luftdruck. Komplett mit Auswertungs-Soft- 
ware. 

256K Karte 

fiir C 64 

Kompatibel zu fast alien Programmen; auch a 
Floppy zu verwenden. 

Alarmanloge 

fiir C 64 und VC 24 • Interface und Software 

Super-Pascal C64 

das schnellste Pascal fur den C 64 
Flight-Simulator mit deutscher Anleitung. 
Handleranfragen - Sonder-lnfos anfordern 
UND AUSSERDEM : KOALA PAD, GRAPPLER CD, u. v. a. 





R. Alverdes 

SchwarzwaldstraBe 8a 
7602 Oberkirch 
©(07802)3707 
Telex: 752637 sfe 

Immer die neusten Spiele, Graf ik-Pro- 
gramme, Peripherie fiir Apple II, lie, 
He, Mac • Atari • C 64 • IBM PC 

Infos + Preisliste gegen 1 DM in Brief marken. 



zu finden. Dies in einer auBerordentlich un- 
freundlichen Umgebung, in der es von den 
verschiedensten Gefahren nur so wimmelt. 
Ganz Hagenbeck ist hier vertreten, angerei- 
chert um einige Wesen, die's in Natura nicht 
gibt. 

Das Labyrinthsystem wurde gegeniiber 
dem Origninal erweitert und — so man will 
— verbessert. Am Spielablauf und der Fort- 
bewegungstechnik indes, also Laufen, Sprin- 
gen, Kleitern mittels Joystick, hat sich nichts 
geandert. Unter diesem Gesichtspunkt fiigt 
sich "Pitfall II" in die lange Reihe der Spiele 
des Genres, ohne durch Besonderheiten her- 
auszuragen. Immerhin aber ein Programm, 
das in sich steht. Guter Durchschnitt, denn 
der Neuigkeitswert fehlt. 
h.h. 

Note Note 
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Gesamtergebnis: 
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Q o 



Hersteller: Brederbund 

System: Atari Computer, Commodore 64 

Programm: Diskette 

(Cetestet auf C 64) 

Schon mal dagewesen 

Totale Labyrinth-Spielzeit in alien Varian- 
ten scheint in diesem Monat angesagt, sieht 
man sich einmal das Software-Neuangebot 
an. Unter diesem Gesichtspunkt bieten sich 
nattlrlich ideale Vergleichsmoglichkeiten zu 
anderen Programmen des Genres, in dem ein 
Spielmuster ja immer und immer wieder mo- 
difiziert wird und allenfalls durch besonders 
spektakulare Titel der Eindruck des "Neuen" 
ervveckt werden soil. 

"Spelunker" unterscheidet sich denn auch 
kaum, was Art, Aufbau und Spielablauf an- 
belangt, von herkommlichen Spielen: Da 
dringt man als elektronischer Abenteurer in 
ein verzweigtes Labyrinth ein, sammelt 
Schatze und nutzbringende Gegenstande, ist 
— wie es sich fiir Adventurerer vom Schlage 
eines Indiana Jones gehort — mit entspre- 
chenden SchuB- und Sprengwaffen ausge- 
stattet, und sammelt Punkte. Die Schwierig- 
keit nimmt zu, je tiefer bzw. weiter man ge- 
langt. Man verliert ein Leben (von filnf 
'Ausgangsleben'), kann ein oder mehrere 




Bonusleben erwerben. Wie gehabt. Gesamt 
gesehen stellt sich "Spelunker" als ein Kon- 
glomerat aus "Miner 2049er", "Hart Hat 
Mack" und anderen Verwandten dar. Ich 
vermisse Eigenstandigkeit, vor allem aber ei- 
ne wirklich neue Spielidee und — eben auf- 
grund der Vergleichsmoglichkeiten — somit 
Spielmotivation. Bei soviel Ahnlichkeiten ist 
die Luft zu schnell raus. Die vergleichsweise 
durftige Grafik tragt dazu bei, daB man die- 
ses Programm schnell wieder beiseite legt. 
FledermSuse, Flammen und flackernde Vul- 
kane allein machen's eben nicht. 
h.h. 

Note Note 
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bility 



Of 



Hersteller: Electronic Arts 
System: Atari Computer 7C 64 
Programm: Diskette 
(Cetestet auf Atari 800) 

Reichlich bunt 

Ins "Reich der Phantasie", so der Wille 
der Marketing-Leute und des Programmie- 
rers Mike Edwards, wird der Spieler ent- 
fiihrt, wagt er es, in das Bildschirmlabyrinth, 
bestehend aus 129 verschiedenen RSumen, 
einzudringen, in einen der 13 Kerker einzu- 
steigen, um dort nach Schlusseln, Kronen 
und magischen Schriftrollen zu suchen. 

Quasi dreidimensional aufgebaut ist das 
Szenarium, in dem man sich jedoch nach 
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kurzer Gewfihnung rasch zurechtfindei. Die 
Wahlmoglichkeiten zwischen vier Schwierig- 
keitsgraden mag recht reizvoll scheinen. Ich 
hatte — trotz der Bildschirmvielfalt — Pro- 
bleme, mich mit dem Spiel anzufreunden. Sei 
es, daB die Situationen und Gefahren zu 
durchschaubar sind, Oder aber die Anima- 
tion vergleichsweise karg wirkt. 

Wer es dennoch wagt, den Weg in die La- 
byrinthe anzutreten, wird von der Farbfillle, 
die der Bildschirm zeigt, angetan sein. Die 
sogenannten "Zombies", die "Spinnen" und 
ahnliche Ungeheuer dagegen sind grafisch 
ebenso ein Witz wie das elektronische andere 
Ich des Spielers. Um dem Programm bei der 
Bewertung gerecht zu werden, ware es sicher 
erforderlich, einmal zumindest die Version 
fur zwei Spieler zu spielen. Die von mir er- 



Neu fur jeden ATARI 

EPROM-BURNER 

fur 2708 bis 27512, auch 25xx u. a. inkl. 
Software 239,50 ■ ab Januar '85: 299,50 
CENTRONICS-PARALLEL-INTERFACE 
DruckeranschluB uber Joystick-Ports 

graphikfahig, inkl. Treibersoftware 114,50 

staubschutzhOllen 

Atari XL-Serie, Atari 1050, VC 20, VC 64, 
VC 1541 27,- / 2 Stiick nach Wahl: 48,- 

DISKETTEN BOXEN 

Deckel aufstellbar, abschlieBbar, 
fiir 60 Oisketten 5,25" 55,- 



.IL 



Drucker ab 995,- / Farbbander ab 7,50 

maxell 

sehr preisgunstig 

Computerzubehor Joachim Strenger 

Maxell-Vertragshandler 
Bayernstr. 15 - 5628 Heiligenhaus 
Telefon 02056/6418 




probte Grundversion, etwa "Phantasie fiir 
Einen", scheint mir zu diinn. 

Note Note 
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Gesamtergebnis: fool Spielidee: © 



System: C 64 
Programm: Steckmodul 
Hersteller: HESWare 

Ab in die Grube 

Ort der Handlung: Unter Tage mit Blick 
auf etwas Oberflache. Untertasse landet, 
Spielfigur wird abgesetzt. Von rechts rollen 



die Panzer, bOse Roboter blasen zum Angriff 
auf alien Ebenen. Ziel des Spiels: Ordnung in 
der Grube zu schaffen, Edelsteine dortselbst 
einzusammeln, ins Ufo zuriickzukehren, be- 
vor der Berg, hinter dem es versteckt ruht, 
von Panzern schieBenderweise abgetragen 
wird. Aus und Ende. 

Nein, halt: In der Grube rauscht noch ein 
Monster rum. Von wegen des erhdhten 
Schwierigkeitsgrades. Und fiir diesen faulen 
Zauber gibt's auch noch Punkte, was bei sol- 
dier Art Spiel ja zu erwarten ist. Wozu das 
Ganze und wohin damit? Wie gesagt: Ab in 
die Grube! 
h.h. 

Note Note 
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System: Commodore 64 
Programm: Steckmodul 
Hersteller: HESWare 

Billard zum Gahnen 

Minnesota Fat mag ja nun wirklich das 
Super-Billard-As sein. (AnlaBlich der Prasen- 
tation des Programms auf der Sommer CES 
in Chicago 1983 stellte er seine Fahigkeiten 
auch unter Beweis.) Nur: Was an diesem 
Programm neu, anders oder uberhaupt dran 
sein soli — das muB mir erst einmal jemand 
erlautern. 



Keine Gmuimporfe • Bmndhei&es Angebot 

SINCLAIR QL, 128 K, 2 eingebaute Mikrodrive 1.798,- 

einschl. Software-Datenbank, Textveraro., Finanzplanung, Grafik, AdreBverwaltung 

Sinclair ZX Spectrum 48 



& 8 Spiel kassetten & Adressverwaltung 475,— 

Reichhaltiges Soft- und Hardwareongebol 
— gut una gunstig - fiir Sinclair, IBM, 
Commodore, Seikosha 

Unser Drucker Speziolongebot fur VC20 / VC64 
GP 100VC 499,- DM, GP 550AVC 899,- DM 
Auf die Gerote erhalten Sie 6 bzw. 1 2 Monote Garanlie. Fordem Se unseren groBen Katalog an (SchutzgebOhr 5,—) 
Bestell-Annohme tel. 8.00-22.00 oder schriffch an PC Software Versand 

lm Buchwald 17 • 7000 Stuttgart 1 • Tel. 07 11 / 46 39 3-1 



Die Spielkassetten enthalen Spiele wie 
Schach, Flugsimulator, Backgammon 
Dazu passende Seikosha-Drucker 
GP50S359,-DM, 
GP500Am. Interface 750,- DM 
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SKI-WELTCUP 

Erleben Sie die Spannung des hochalpinen 
Leistungssporfs und nehmen Sie teil am 
Wetlkarnpf um die meisten Weltcup-Punkte. 
Trainieren Sie in den einzelnen Disziplinen 
wie Abfahrtslauf, Slalom und Riesenslalom. 
Doch dos ist nicht alles. Ein in Lisa-Menu- 
Technik ausgefuhrter Editor gestattet die 
Erstellung vollig neuer Landschaften. Mit 
einer Vielzahl von Symbolen konnen Sie 
Ihrem Ideenreichtum freien Lauf lassen und 
die fertigen Strecken dann ouf eigenen 
Disketten abspeichern. ARIOLASOFT zeigl 
Ihnen, wos heute mit dem Homecomputer 
an moderner Unterhaltung moglich ist. Die 
Software-Linie SPIELEN. In der Freizeit und 
bei der Arbeit zwischendurch. 



DIE ZEITMASCHINE 

uas wissen der Menschheit ist verloren 
fur den C64 gegangen. Erkunden Sie die Vergangenheit. 

Iind die AtOri- Fliegen Sie als Pilot einer unbewaffneten 

Zeitmaschine durch die verschiedenen Zeit- 
HomeCOmpUter strome und entdecken Sie die Ereignisse der 

Geschichte. Innerhalb der Zeitstrome gibt 
es viele Zeithologramme, die Sie mit Hilfe 
Ihres Bordcomputers decodieren konnen. 
Haben Sie Ihre Aufgabe in einem Zeitstrom 
beendet, fliegen Sie durch die Zeittore 
zuruck in die Realitat, wo Sie Ihre gespei 
cherten Informationen identifizieren 
mussen. Mit einem Zeiteditor lassen sich 
eigene Zeitabenteuer zusammenstellen. 
Ihrer Phantasie sind keine Grenzen ges 
ARIOLASOFT macht den Computer 
sinnvollen Lerninstrument. Fur Kinder. Fur 
Erwachsene. Einfach fur die ganze Familie. 
Die Software-Linie LERNEN. Der standige 
Begleiter fur den lernwilligen Menschen 
aller Altersstufen. 
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COMPUTER SPIElf 



Da liegen hall, je nach gewahlter Version 
(vier im jeweils ein- bzw. zwei-Spieler- 
Modus), grafisch grobe Kugeln auf dem 
Tisch, davor befindet sich das joystickgesteu- 
erte Queue (durch ein reichlich abstraktes 



Glitsch 

Computersysteme 



Hard- und Software fiir ATARI 

Neu: Die Hexenkiiche DM 29,80* 

(das Buch fur 600/800 XL) 
I64K 

Speichererweiterung DM 199,- 

, zum Einbau in Atari 600 XL 



'Track Ball DM 102,- 

fur Atari und VC 
» Old-Runner-Karte DM 230- 

■, fiir XL-Serie 

t Disketten5 1/4 DM 52- 

* 10 Stock in Hardbox 

ZAXXON DM 50,- 

• Color-Disketten DM 58,- 

alle Grundfarben 
ATARI 600 XL mit 64 K-RAM 
und Diskettenstation 1050 
Kompletttpreis DM 1 295,- 

► Auf Anfrage: 
Di uckcr Zubehor- Arbeitsplatzcomputerl 




Kreuz dargestellt) und das war's. Am unter- 
en BUdschirmrand links wird die Zahl der 
zum Einlochen benotigten StoBe aufgefiihrt, 
bei jeder Kugelberiihrung macht's "Klack" 
und ... basta! Dieses hochgelobte Billardpro- 
gramm macht weder Spielappetit, noch gibt 
es Sinn. Eine vollig iiberfliissige Spiel- 
Veranstaltung, die man am besten gleich wie- 
der vergiOt. 
h.h. 

Note Note 
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Hersleller: Electronic Arts 
System: Apple //-Computer 
Programm: Diskette 
Getestet auf Apple // + 

Auf der Suche 
nach dem Gral 

Die Sache mit dem Gral, den kiihne Kam- 
pen Anno Tobak wiederzufinden trachteten, 
indem sie sich auf die Suche nach demselben 
machten, diente — witzig verpackt — als 
Grundidee fiir die "Standing Stones", einem, 
man muB wohl sagen 'Rollenspiel auf dem 
Computer', einem Fantasy-Programm, das 
weit iiber dem Durchschnitt des schon sonst 
herausragenden Angebots liegt. 

Wie in diesem Genre iiblich, beginnt man 
mit der Schaffung eines "Characters". Das 
heifJt, das Bildschirm-lch wird nach einem 
bestimmten Punktesystem festgelegt. Krite- 
rien sind bei den "Standing Stones" neben 
Starke, Schnelligkeit und Glaubenskraft, In- 



telligenz und der Grad der Verwundbarkeit, 
wobei letzterer von gewonnenen Erfahrungs- 
punkten abhangt. 

Die Aufgabe des Spielers besteht darin, 
das Zentrum eines unterirdischen, von Mon- 
stern durchsetzten Labyrinths zu erreichen, 
in dem sich der geraubte Gral befindet. Mit 
mancherlei Zauberspriichen, einem beachtli- 
chen Quentchen an magischen Moglichkeiten 
und einem imaginaren Schwert ausgestattet, 
macht man sich auf die Suche. Wie sich im 
Spielverlauf rasch ergibt, bringt einen die 
Vorgehensweise 'erst zuschlagen, dann fra- 
gen' oder 'Kampfen um jeden Preis' nicht 
immer weiter. Adventure-Spieler kennen das 
— erinnern wir uns nur an das "Blade Of 
Blackpool". Eine freundliche Geste, ein net- 
tes Wort oder eine kleine Goldgabe — gewis- 
sermaflen als Bestechung — wirken auch bei 
den "Stones" haufig Wunder. Der Umgang 
mit den zur Verfiigung stehenden Lichtblit- 
zen erfordert etwas Ubung, da einige Mon- 
ster darauf recht unangenehm reagieren: Sie 
werfen die Dinger namlich einfach zuriick. 

Es wiirde den (Platz)-Rahmen sprengen, 
ein derart ausgefeiltes Fantasy- bzw. 




i 



vom Heimcompirter bis zum professlonellen Grofisystem 
Auf der Steige ■ D-7251 Flacht 

W K(07044) 33005 



4 



ACHTUNG! 

TI-99 / 4 A Besitzer 



■ orig. Tl-Peripherie- 
Erweiterungsbox mit Disk - 
Steuerkarte u. Laufwerk 1480,- DM 

■ RS 232 Karte parallel/seriell 

(fiir Box) 398,- DM 

■ 32KByteRAM-Erweiterung 

(fur Box) 425,- DM 

■ Centronic-Schnittstelle 319,- DM 
(ohne Box anschlieBbar) 

■ Extended Basic-Modul 259,- DM 

■ Mini Memory-Modul 290,- DM 

■ Editor Assembler 220,- DM 

■ Parsec 75,- DM 

Aile Prelse bet MwSt luiugl. 5,- DM Vetaandkoslon. Uelo- 
rung pet Nnclvnahmc od»r Votkasse, ob 200.- DM VereomJ- 
kostenlrei. 



Programm-Service 




'GmbH 

D-5584 Bullay, Bergstr. 80, S? 06542/2715 
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JOUW 
PREEEOJEEfiT 

Btx - Nachri chten-Agentur 

Marienbader Str. 5 - 1 Berlin 33 - TeLefon 030/825 50 44 

Telex 1-84 398 

Uns er Service fur Sie: 

Beratung 

Bt x-Konzeption 

Programmerstel lung • 



Programmbetreuung 

Grafik 



Umbrelladienst 

Btx-Prasentation 



Unsere technischen Partner 



Vertrieb (bundesweit) : 

J'AGER Btx-Systeme 
Ringbahnstr. 32-34 
1000 Berlin 42 
Telefon: 030/8808-237 
Telex: 183 414 
Btx *9 88 88# 



GmbH SCo 

ELEKTROTECHNISCHE SPEZIALFABRIK 



Ausstel lungsraume, Beratung, 
Verkauf, Service, Seminare 



BEAU MOLD 
Software 
Mini 



4 Super-Game-Hits fur nur 
69 Mark. * 
SpaB auf dent Sinclair 48K. 



SPECTRUM16K 

<► ARCADIA ^AHDIDDUMS 
^> MOLAR l#VUL <> JUMPING JACK 

48K SPECTRUM J 

<► COSMIC CRUISER B.C. BILL & PEDRO 
OZZ00M ^ ZIP ZAP O ALCHEMIST . 




Das WERT-PAKET. 
Ideal als Starter-Set. 
Zum Komplettieren. 

Zum Verschenken. 
Und zum sich selber 
schenken. 



r prasentiert 
-Hitszum 



• 



reis 




A CuHar.ftHmA.Hilc fur nur 



99 Mark. * 
SpaB auf dem 
C64, ZX Spectrum 48K & VC20 

") Die Preise verstehen sich einschlieRlich 
Porto und' Verpackung. Lieferung nur, so- 
lange der Vorrat reicht. 



COMMODORE VIC 20 

fek- <► WACKY WAITERS ARCADIA Q CATCHA SNATCHA 
C\ /\ RFWITCHED <->3D JDMPIN JACK <> INVADERS 



COMMODORE 64 

<> ARCADIA K* PEDRO «> COSMIC CRUISER 
O B.C. BILL ^ INVADERS O 3D JUMPIN JACK 



V- 




MARSHALL-CAVENDISH INT. LTD. (MCI) Sammelwerk-Service Postfach 10 57 03 2000 HAMBURG 1 





COMMODORE 
VC20 


COMMODORE 
64 


ZX SPECTRUM 
48K 


ZX SPECTRUM 
16K 


EINZELPREIS 
DM 


GESAMTPREIS 
DM 


4er Pack 










69- 




6er Pack 










99- 






Versandkosten 




Endsumme 





Adventure-Game hier ausfuhrlich darstellen 
zu wollen. Deshalb nur noch soviel: Der 
Wechsel zwischen slrategischen und Aktions- 
Spielphasen bei standig neuen Uberraschun- 
gen (Was erwartet einen hinter der nachsten 
Biegung? Wie kommt man durch die Wand? 
Wie wird man mit diesem Monster fertig?) 




• Das zweckmaBige MMslOck fiirjeden 
Heimcomputer. Ordnung und Sichetheil mil System. 

• Taslatur, Floppy u. Disketteo bleiben immersenmutz- u. staubfrei. 

• Drucker una Tastatur aul stabilen Auszugen. 

• 4-lach-SlechdosenleislegegenKabelwusL 

• verschlieBbareGlastur 

• Farben: braun und wsill 

• MaBeca.:90cmbreil, SOcmhoch, 45cmliel 
ESH Schafer GmbH ■ Am Flutgraben 2 

5239 Hirlscheid S 02661/2505 



Ein rundes Angebot zum 
Computern 



finden Sie im neuen, 232 Seiten starken 
Computer-Katalog: 

• Home-Computer 

• Personal-Computer 

• Drucker, Monitore 

• Biicher 

• EDV-Formulare 

• Computer-Arbeits- / 
platz-Mobel 



• Software 

• Funkgerate und Musikinstrumente 
mit Computeranschlufj 

• Hardware-Erganzung/Erweiterung 

• Organisationsmittel, Datentrager 

Der Computer-Katalog ist ertialtlich qegen 
Schutzgebuhr DM 3.- in Briefmarken odt nach 
Erhalt mit beiliegender Zahlkarte. 



con RAD 

£ LE CTI* O n I C 

Hauptverwaltung: 8452 Hirschau 
FACH 776 • Telefon: 09622/30 1 1 1 
Filialen: 

Berlin, Munchen und Nurnberg 



lassen auch nach langerem Spielen keine 
Langeweile aufkommen. Und wie fast alle 
Spiele dieses Genres sind die "Standing Sto- 
nes" als ein Programm fur mindestens zwei 
Lcute konzipiert. 

Ansonsten: Beim Durchdringen der Laby- 
rinthe drangt sich optisch der Vergleich zu 
"Escape from the Mindmaster" (Starpath) 
oder "Way out!" (Sirius) auf. Die Grafik 
spielt hier nach meiner Auffassung eine un- 
tergeordnete Rolle, obwohl sie im Kontext 
mit der Gesamtprogramm-Leistung gesehen, 
die Beurteilung 'gut' verdient. Wir sind ge- 
spannt, wann die ersten Losungen fiir unsere 
Rubrik "Strategic & Taktik" bei uns eintref- 
fen werden. 

s.b. .fesi 
Note Note 
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Hersteller: Beyond Software 
System: ZX Spectrum 
Programm: Cassette 

Fantasy perfekt! 

Der Umfang des grafisch liebevoll gestalte- 
ten Begleithandbuches (32 Seiten) weckt be- 
reits Interesse. Und wer's mit der Fantasy 
(und dem ZX Spectrum) hat, wird sich sofort 
in die sechs Kapitel umfassende Background- 
Story vertiefen, um zu erlesen, was auf ihn 
zukommt. Dieses Lesen macht Appetit. 

Der Bildschirm halt denn auch das Ver- 
sprechen der Dokumentation: Grafisch ex- 
zellent der Auftaktscreen, vielfaltig die sich 
im Spielverlauf ergebenden, schirmfiillenden 
Bilder. Beyond nennt "The Lords of Mid- 
night" ein "Epic Game", und erlautert dazu, 
daB es Aufgabe des Spielers sei, im und mit 
dem Spiel Fortsetzungskapitel zur Ausgangs- 
lage zu schreiben/ zu spielen. 

Worum geht es? Das "Land der Mitter- 
nacht" soil erobert werden. Der Spieler uber- 
nimmt bei Beginn gleich vier Rollen 
unterschiedlicher Art: Da ist einmal der 
Mondprinz Luxor, sein Sohn Morkin, Cor- 
leth und der Zauberer Rorthron. Die vier 



"Realms of Fantasy " isl der bei Paper 
Tiger erschienene Band <ca. 34, — Mark) 
belitell, der jeden Fantasy-Spieler 
begeistern wird. Hier eine Kostprobe ► 

XVVVXNXVXXNXVVVVVVV> 

Charaktere sind ihren Fahigkeiten entspre- 
chend ins Spiel zu bringen, konnen jedoch 
nur am Tage etwas tun. Tun bedeutet: Ar- 
meen von einem On zum nachsten ziehen 
lassen, kampfen oder zaubern. Die pro Tag 
zurilcklegbare Strecke ist begrenzt. Gelingt es 
nicht, das vorgesehene Ziel zu erreichen — 
etwa, weil der Charakter wegen zu langen 
Weges oder zu heftigen Kampfes erschopft 
ist — wird es Nacht auf dem Bildschirm. Die 
Nacht ist jene (Spiel) Zeit, in der Doomdark, 
der computergesteuerte Gegenspieler, aktiv 
wird und seinerseits Spielziige macht, Posi- 
tionen besetzt. Hierin liegt der Reiz. 

"Lords Uf Midnight" ist ein kombiniertes 
Text/Grafik-Adventure, bei dem die vielen 
optischen Details, beispielsweise beim Rund- 
blick, der je nach Aufenthaltsort Berge, Fe- 
stungen, Wald, Walle und dergleichen zeigt, 
begeistern. Aufgelockert wird der Spielab- 
lauf durch szenische Darstellungen; man er- 
lebt, wie Doomdarks Armee drohend auf- 
marschiert oder blickt tiber die Riicken der 
eigenen Mannen auf Ruinen im Tal. 

Bei aller Phantasie sind Aufbau und 
Funktion der Spielelemente logisch durch- 
dacht. Jedes hat seine Besonderheit, die im 
Spielgeschehen zu beachten ist. So mufJ man 
eben wissen, da!3 der Zauberer Rorthron in 
den Tiirmen, die ihm Zuflucht bieten, vor 
Angriffen relativ sicher ist. Oder daB es viel 
Zeit kostet, durch einen der dichten Walder 
voranzukommen. 

Wobei hier anzumerken ware, daB "The 
Lords Of Midnight" ein "Winterspiel" ist. 
Und noch etwas: Programmautor Mike Sin- 
gleton merkt im Vorwort des Begleitbuches 
an, daB es drei Moglichkeiten gibt, das Land 
"Mitternacht" zu erleben. Sei es als Fanta- 
sy/Adventure-Spiel, als rein strategisches 
Spiel oder sei es, daB man 'nur' die vielfalti- 
gen grafischen und inhaltlichen Facetten die- 
ses Programms sehen will. Letzteres allein 
schon lohnt die Anschaffung. Eine wirklich 
phantastische und phantasievolle Art der Un- 
terhaltung, die zudem der Kreativitat des 
Spielers keine Grenzen setzt. 
h.h. 
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Action: Q 
Spielwitz: O 
Spielidee: O 




Das Dynamics-Modem bietet e'men giinstigen 
Einstieg in die Telekommunikation 

Da ist er also, der lange erwartete 
Akustikkoppler der Firma Dynam- 
ics. Fur diejenigen, die noch keiner- 
lei Sachkenninis in der DFU besitzen, hier 
noch einmal, was es damit auf sich hat. 

Daten werden mil Hilfe einer Telefonlei- 
tung von einem Computer zum anderen ge- 
sandt, und will man seine Daten per Telefon 
senden, benotigt man neben dem Computer 
noch andere Hilfsmittel. So braucht man ne- 



Was lange wahrt 



ben einer Schnittstelle, mit der man einen 
Akkustikkoppler an den Computer anschlie- 
Ben kann, noch einen geeigneten Koppler 
und die passende Terminalsoftware, um mit 
Datenbanken kommunizieren zu kOnnen. 
Die Schnittstelle ist nicht.teuer und kann fur 
jeden Computer, sofern er sie nicht schon 
fest eingebaut hat, fast liberal! kauflich er- 
worben werden. Terminalsoftware ist auch 
fast iiberall erhaltlich. Fehlt also nur noch 
der Akkustikkoppler! 

Es gibt viele, die einen gewissen Anspruch 
auf den Titel "bester Akkustikkoppler" hat- 
ten; der von Dynamics gehort dazu. Beson- 
ders hervorzuheben ist das wirklich einmalige 
Preis/Leistungs-Verhaltnis ! 

Vergleicht man diesen Koppler mit ande- 
ren Billig-Kopplern, stellt man schnell fest, 
daB der Dynamics-Koppler doch, was die 
Dateniibertragungssicherheit angeht, weitaus 
besser abschneidet als die Mitbewerber. Und 
im Gegensatz zu anderen Kopplern ist dieser 
von der Post zugelassen. Ein 'Luxus', den 
nur wenige Koppler uberhaupt aufweisen. 



Im Test war ich ehrlich gesagt iiber die 
Leistungsfahigkeit iiberrascht. Am Anfang 
gab es einige Probleme, die aber netzteilab- 
hangig waren. Doch dann konnte der Kop- 
pler zeigen, was er drauf hat. Und er kann 
wirklich viel. So ist es zum Beispiel mdglich, 
den Koppler im Answer- wie im Originate- 
modus zu betreiben. D.h., man kann mit 
diesem Koppler andere Datenbanken (Mail- 
boxen) anrufen, kann aber auch selbst ange- 
rufen werden. 

Diese Moglichkeit ist filr all diejenigen in- 
teressant, die mal eine eigene Mailbox auf- 
machen mochten. Es wiirde dann nur noch 
eine passende Horer-Abnahmevorrichtung 
fehlen. Der Koppler wird in den Expansions- 
Port des Commodore 64 gesteckt und bela- 
stet diesen nicht im mindesten. 

Das Gehause ist zwar etwas groB ausgefal- 
len, aber damit IaBt sich leben. An diesem 
'ModuP hangt dann die eigentliche Verbin- 
dung zum Telefonhorer. Diese Verbindung, 
bestehend aus einem Lautspreher und einem 
Mikrofon, IaBt sich ohne weiteres auf den 



Hardware, nach Industriestandard fiir SPECTRUM 16/48K 



LIGHTPEN von D'Ktronlcs. 
MenOsteuerung mit Circle, Polygon- 
zug Rechleck, Fill mil beliebiger 
Faroe usw. Komplelt: Llghlpen & In- 
terface & Software zu einem 
unglaublichen Preis: DM 89,90 



VISCOUNT DISCDRIVE und CONTROLLER (5- :") 



Metall statt Plastik 16/48 K) 




KEMPSTON Centronics Interlace 

Typ E mit Steuersoftware in ROM, 
LLIST. LPRINT und COPY (auch 
Supercopy mit 4tacher VergroBe- 
rung) DM 219,90 

KEMPSTON Centronics Interface 
Typ S. Funktionen wie oben, jedoch Soft- 
ware auf Cassette. DM 159,90 

FOr C-64, /N 
Spectrum usw. 
Competition 
l-Joystick 
I 54.90 




TELESOUND brandneu: Spectrum- 
Ton Qber Fernsehlautsprecher. Oh- 
ne Loten einfach im Rechner an- 
stecken; moduliert Tonsignal auf 
HF-Fernsehausgang. 
Komplettpreis: 
DM 49,90 

SPECTRUM Forth 

Die Programmlersprache der 
Zukunft. lOmal schneller als 
Basic, leicht zu lernen, kom- 
plelt mil Manual und Editor- 
handbuch DM 79,00 




KEYBOARD in Metallgehause aus englischer Fertigung 
— 41 Tasten mit Orlglnal-Beschrlftung — vergoldete Kon- 
takle — zwei Shilttasten — groBe Leertasle 
Leichter Einbau des Rechners ohne Lflten — Microdrive 
Interface I einfach ansteckbar — erstaunlicher Preis! 
RIKB2: DM 198,00 



Original 
Kempston 
Joystick- 
Interlace 
DM 49.90 




kiinnen 
Sie als 
C-64- i 
Besitzer 

alle Commodore 
Peripherlegerate ein- 
fach benutzen. Mit dem 
INTERPOD konnen Slez.t? 
'A Megabyte Disks (CBM 
4040 Drive), 1 Megabyte Disks \ t* 
(CBM 8050 Drive), 10 Megabyte 
Disks (CBM 9090 Hard Disks), 
Low-cost IEEE und RS232 Drucker, \</>. N 
IEEE Instrumente wie Volt-Meter. Plotter \~<fe 
usw. an Ihrem C-64 nutzen. NatOrlich 
kOnnen Sie auch welterhin Ihre seriellen 
PeripherieanschlOsse nutzen. Ihr Rechner wird \ ' 
In keiner Weise beeinfluBt und kein Speicherplatzx^* 
belegt. Superprels: DM 279,00 

INFO Katalog (C64/Spectrum (DM 3,—) anfordern! 



Der absolute Star unter den Floppy-Syste- 
men for den Spectrum, nicht nur was den 
Preis betrifft: — Controller einfach ansteck- 
bar — alle Befehle im ROM (auch BACK for 
Koplen von einer Floppy auf eine andere!) — 
DOS belegt Speicherplatz oberhalb RAM- 
Top, d. h. Umkopleren von Cassette auf Flop- 
py auBerst einfach — formatiert ca. 100 K 
pro Floppy — Directory mit 39 mOgllchen 
Flleeintragen — groBe Datensicherheit — 
Shughart-Laufwerk mit Integrlertem Netz- 
teil! Controller & Laufwerk & deutsches 
Handbuch komplett DM 899.00 

Super 
Trackball 

in schwerer AusfOh- 
rung, sofort anschlieB- 
bar an VC20, C64, 
Atari mil Inter- 
ace auch an 
Spectrum. 
OM 79,90 
Interface 
fur Trackball 
(auch ..Kempston- 
kompatibel" (Or jeden 
Joystick) einfach an- 
sleeken DM 49,90 



SYS-64 

Maschinencode, arbeitet mit 
jedem Programm, voile 64 Zei- 
chen pro Bildschirmzeile. Alle 
Druckanwelsungen werden un- 
verandert akzeptlert. 
DM 34,90 





Der Superrecorder SPRINT 

Ladt und saved Jedes Spectrumprogramm mit vierlacher 
Geschwlndlgkoit (Z.B. 48K stall Ober 5 Minuten in nur 75 
Sekundenl. Bandgeschwindigkeit Ifl cm/5ek. Vdll kompati- 
bel zu |edem ..normal" aulgenommenen Programm. Ein- 
fach an Extension-Port anstecken — kein6 externe Strom- 
versorgung — koine uberspielkabel — Extension-Port am 
Recorder durchgetohn — akzeptlert alle Tapo-Belehle 
(LOAD. SAVE, VERIFV) - digitate Aulzelchnungstechnlk. 
d.'h. Keine Aussleuer-rLautstarkeeinstellung mehr — groBe 
Datensicherheit! Der Preis- und Qualitatshit, wenn es dar- 
um gehl, Daten schnell und kostengUnstlg zu speichern, 
ohne das Aulzeichnungslormat zu andern (kein „Um- 
stricken" der Soltware notig). 

FOr 16/48K Rechner: Komplettlleferung: DM 269.00 



DER ERSTE INFRAROT- 
JOYSTICK RAT 

Endlich keine Kabel mehr, 
Fernsteuerempfanger einfach 
am Spectrum anstecken 
(Bus ist durchgefOhrt!), 
Transmitter mit Sensortasten ar- 
beitet bis 10 Meter Entfernung. 
keine extra Software notig, direkt 
„KEMPSTON-kompatibel", keine 
bewegllchen Telle, dadurch ex- 
trem lange Lebensdauer, liegt gut 
in der Hand durch ergonomisches 
Design. 

Komplettlleferung Transmitter, 
EmpfSngerlnterface und Anleitung 
DM 129,90 



INFO-Katalog: 

Inlo-KalBloglOfSpKCkim > lOOSeiten mtt Melon 

PfOflrammen d"eM ium Aolippen, Tlp« » Into ■-::<■■ Ihren 
Recnner, Pertphe'le und *»s man 0«m<i mecnen henn und 
natuilien (ede Menpe Pj coram mown nwounoen oogen DM 
5.— in Btialmifkon 

Alle PielM kHL M*St Be) Nacnnaflme njiiiol DM 3.90 Be* 
Vonasu mil Sch«c« tu/ugi OM 7,60 Ab DM 750, Waien- 
•vetl DOXO- und aflioacKungB('6ie Litterurig 
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wird endlich gut! 



CP/T testete den 
Koppler zum Taschengeldpreis 



Telefonhorer auflegen und dann mil einem 
KlettverschluB sicher befestigen. Die Ab- 
schirmung gegeniiber Umweltgerauschen isi 
so gut, daB selbst mehrmaliges Klatschen 
und Pfeifen die Dateniibertragung nicht im 
mindesten storte. Was will man mehr? 



Zum Vergleich: 

Ein ebenfalls recht gunstiger Koppler ftir 
138 Mark — jedoch ohne FTZ-Nummer — 
den wir im Vergleich testeten zeigte in dieser 
Hinsicht seine 'schlechten' Eigenschaften. Es 
genugt namlich nur ein kleiner Huster, und 
schon war Miill auf dem Bildschirm. 

Dieter Eckhardt Hard- und Software vcr- 
treibt jcnes Gerat, das seinen Wert vor allem 
im Austesten eigener Terminal-Software hat. 

Doch wo viel Licht, da auch viel Schatten. 
Auch bei dem Dynamics-Koppler ist eine 
Schattenseite zu linden; und zwar handelt es 
sich urn die mitgelieferte Software. Diese 
Software mit dem schonen Namen 'CON- 
TAKT 64' soil laut Presseinformation "lei- 



stungsfahig und komfortabel" sein. Meiner 
Meinung wurde bei der Software arg gespart! 
Das Programm besitzt zwar fast alle notigen 
Meniipunkte, urn einer anstandigen Daten- 
fernubertragung zu geniigen, doch der ver- 
wohnte Teleterm-Benutzer (wir stellten das 
vom Software-Express vertriebene Pro- 
gramm im letzten Heft vor) wird sich iiber 
dieses Programm nicht unbedingt freuen. Ei- 
ne Liste der Mailboxes in Deutschland und 
GroBbritannien ist zwar wiinschenswert, je- 
doch nicht unbedingt erforderlich. Diese Li- 
ste verbraucht nur unnotigen Speicherplatz, 
den man schon fur wichtigere Routinen hatte 
gebrauchen konnen. 

Die Fortgeschrittenen unter unseren Le- 
sern werden jetzt wahrscheinlich denken: 
Was soil's — dann benutze ich eben ein an- 
deres Terminalprogramm, das besser ist als 
das mitgelieferte. Leider ist dies nicht mog- 
lich! Dieser Akkustikkoppler wird nicht iiber 
den USER-Port betrieben, sondern iiber den 
Expansion-Port. Das bedeutet, daB man spe- 
zielle Treibersoftware fur diesen Koppler be- 



notigt, die man sich erst einmal selbst 
schreiben sollte. HierfOr sind jedoch gute 
Kenntnisse der Maschinensprache und des 
Commodore-Betriebssystems erforderlich. 

Wer das kann, der hat einen der besten 
Akkustikkoppler und dann wahrscheinlich 
auch ein viel besseres Terminalprogramm. 

Laut Dynamics soil dieser Koppler fur die- 
jenigen sein, die erstens Anfanger auf dem 
Gebiet der Dateniibertragung sind und zwei- 
tens ftir diejenigen, die nicht genug Geld be- 
sitzen, um - sich ein teures Gerat 
anschzuschaffen. Es ging ihnen in erster Li- 
nie nur um einen guten, datensicheren Kop- 
pler, und die Software war Nebensache. 

Das abschlieBende Tcsturteil ist dennoch 
recht positiv ausgefallen, dcnn sicht man ein- 
mal von der Software ab ist der Koppler fur 
seinen Preis von DM 249,00 (!!) wirklich 
kaum zu schlagen. Es bleibt zu hoffen, daB 
Dynamics entweder die Treibersoftware all- 
gemein zuganglich macht oder aber ein bes- 
seres Terminalprogramm mitliefcrt. 
Andreas Bonke 



Computer-Bucher 

Die Referenztabelle eines jeden BASIC-Programmierers! 
Unentbehrlich fur Konvertierungen! 

Wo immer Sie das BASIC-Listing eines Computers finden - sei es 
in Zeitschriflen, BOchern. Clubmagazinen etc. - m'rt dieser Tabelle 
konnen Sie alle rechnerspezifischen Sonder- und Grafikbefehle, 
Ein- und Ausgabebefehle fur Bildschirm, Drucker, Kassetten, und 
Disketten. Funktionen und Systembefehle in ihrer konkreten 
Anwendung nachschlagen. Bei Konvertierungsarbeiten kon- 
nen Sie solort den (Or Ihren Computer zutreflenden Befehl 
ablesen. Computerumsteiger und Neulinge konnen mit Hllte 
dieser Tabelle den Rechner austindig machen, der den von 
Ihnen benatigten BASIC-Befehlsvorrat hat, so daB die zu 
losenden Probleme auch bewaltigt werden konnen. Die 
groBe BASIC-Reterenztabelle ist auch die groBe Hille im 
BASIC-Unterricht, da sie eine bisher nicht dagewesene 
Vollstandigkeit von BASIC-Dialekten im Zusammenhang 
bietet. 




Kassenbuch- 
System 



B-F-L 




1375 x 980 mm 
patentgefaltet 

(1.3475 m>) 
und 96 Sellen 
Formal 
144 x 278 mm 
Bestell-Nr. 
LV-033-X 



Lmtulwung ti M 

Kunstliche 
Intelligenz 



Mil dmsem flucti wird etn voll- 
slandiQ inteQnettes Geschalls- 
syslam lut den Kteinbetneb vo>- 
gesiellt Es umlaut die 5 Berei- 
che DalewEfwallung, Aullnigs- 
bearDeitung, BuchhaDung, St- 
lislik und UgeinaHung. 




PASCALC 



I 1 



50 \1dei. Spfele 

M>l1ihilHh ■ittirt 



In diesem Buclt linden Sie eine 
Kur?besclUE)t>ung,die fastnlui- 
belegung und Tips und Techm- 
ken, wle man in einem Splei et - 
(olgreicn sein Mann, sowte eine 
ausluhriiche Besctiteibung des 
Spielvetlauls. 

Von unserem Software-Service ertialten Sie 
Programme fiir iiber 30 Computer! 

Im Fachhandel Ptospekt RA12gegenFfeiumschlag. der Verlag 

_ _ _ mttdergroBen 

W.-D. Luther Verlag - 

ElisabethenstraBe 32-6555SPRENDLINGEN Dialokle 
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Jeder, der schon einmal mit 
dem Extended-Basic-Befehl "CALL LOAD (...)" 
experimentiert hat, oder gar in Assembler programmiert, 
kennt das Problem: Ein unsachgemaBer Gebrauch dieses Befehls, wie auch Fehler im 
Assembler-Programm konnen den Computer 'sperren'. Unsere Taste bringt einen neuen 

Start schuR zum It 



/st der Rechner abgesttlrzt, hilft ofl nur 
noch ganz brutales Aus- und Einschal- 
ten der Konsole. Bei einem nicht batte- 
riegepufferten RAM, wie z.B. bei der exter- 
nen Speichererweiterung, gehl so aber das 
gesamte Programm verloren. Abhilfe schafft 
hier eine RESET— TASTE. Mit dieser Taste 
lafit sich das gesamte System in den Anfangs- 
zustand, sprich TI-Titelbild, zuriicksetzen, 
ohne die Spannungsversorgung des Speichers 
abzuschalten. Dadurch bleiben im Maschi- 
nencode abgelegte Programme erhalten. 

Wie wird nun diese so liilf reiche RESET- 
TASTE eingebaut? 

Um an die beiden AnschluBpunkte (Lot- 
punkte) zu gelangen, muB der TI 99/4A zer- 
legt werden. Hierbei gibt es fast keine 
Probleme. Zuerst werden die sechs Kreuz- 
schlitzschrauben der Bodenplatte entfernt. 
Diese Platte hebt man ab, indem man vorher 
den Bedienschieber des Netzschalters nach 
vorne wegzieht. Zu erkennen sind jetzt das 
Netzteil, die Tastatur und die im Abschirm- 
gehause befindliche Hauptplatine. Das Netz- 
teil ist mit zwei Schrauben befestigt; bei der 
Tastatur miissen je zwei Schrauben links und 
rechts entfernt werden, und bei der Haupt- 
platine sind es drei Schrauben (eine davon in 



einem Loch der Platine sichtbar). Nun sind 
noch zwei Steckverbindungen zu trennen. Ei- 
ne davon verbindet das Netzteil mit der 
Hauptplatine, die andere die Tastatur mit der 



+ 5V 



1 



Hauptplatine. Das Netzteil und die Tastatur 
lassen sich somit ohne weiteres entfemen. 

Die Hauptplatine kann nur herausgehoben 
werden, wenn weder ein Modul steckl, noch 
der Peripheriestecker angeschlossen ist. Hat 
man die Hauptplatine zuhand, nimmt man 
zu guter Letzt die Abschirmung dieser Bau- 
gruppe ab. Zwei Blechklammern, die einfach 
abgezogen werden konnen, sowie drei 



Modiiport 



R 606 
150 



R605 




C606 



TMS 9904 
oder 
74LS362 



^ RESET 



TMS 
9900 
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Schrauben mil Muttern halten die beiden 
Bleche zusammen. Zieht man nun noch die 
Steckleiste des Modulschachtes nach oben 
heraus, steht dem Einbau der Taste nichts 
mehr im Wege. 

Unsere Schaltskizze auf Seite 90 und einige 
Erlauterungen dazu sollen die Wirkungswei- 
se der RESET— TASTE erlautern und den 
Einbau erleichiern. 

Der TI 99/4A ist mit einem POWER — 
ON — RESET ausgestattet. Das heiBt, beim 
Einschalten der Konsole wird der Pro- 
grammzahler und alle Printer des Computers 
automatisch auf 'Null' ruckgesetzt. 

Dies wird mit einer R-C-Kombination er- 
reicht, die an Pin 5 des TIM 9904 ange- 
schlossen ist. Der Kondensator C606 ladt 
sich nach dem Einschalten iiber die beiden 
Widerstande R605 und R606 auf 5V auf. 
Dabei hangt die Aufladezeit von den GroBen 
dieser drei Bauteile ab. Ab einer bestimmten 
Spannung legt der nachgeschaltete Schmitt- 
Trigger seinen Ausgang auf High. Der D- 
Eingang des Flip-Flop wechselt dabei von 
Low nach High, wodurch der Q-Ausgang 
ebenfalls High wird. Der RESET-Impuls ist 
also somit beendet. Will man nun einen er- 
neuten RESET-Impuls erzeugen, mul3 nur 
der Schwellwert des Schmitt-Triggers unter- 
schritten werden, so daB am D-Eingang des 
Flip-Flop ein erneuter Wechsel stattfindet 



und der Q-Ausgang fur kurze Zeit auf Low 
schaltet. 

Wie im Schaltbild dargestellt, erreicht man 
dies, indem man den Kondensator iiber einen 
Widerstand R und eine Taste T an Masse legt 
und somit den Kondensator mehr oder weni- 
ger entladt, je nachdem wie lange die Taste 
gedrilckt wird. 

Nach diesen kurzen Erlauterungen nun 
zum Einbau der Taste. Uns schwebt da eine 
ganz besonders elegante Losung vor. Als Hil- 
festellung soli hier ein Ausschnitt aus dem 
Bestiickungsplan der Hauptplatine dienen: 



CPU 
TMS 
9900 



-4" 
O 
O 

ON 




zum Joystick 
PIN1 



Um nach auBen hin eine saubere Schnitt- 
stelle zu erhalten, benutzen wir die zwei frei- 
en Anschliisse der Joystick-Buchse. Es mufi 
also eine Verbindung zwischen C606 und Pin 
1 der Joystick-Buchse und zwischen der Mas- 
se des Computers und Pin 6 der Joystick- 
Buchse hergestellt werden. Im Bestiickungs- 
plan ist zu erkennen (rotes Kreuz), wo der 
Verbindungsdraht angelotet werden muB 
(Lotseite der Platine). 

Folgendes Bild verdeutlicht den Verbin- 
dungsaufbau: 

Die Verbindung zur AuBenwelt ist also 



Verbindung 1 



C606 




-Masse 

Verbindung 2 



°2 °3 °4 «W 
,6,7 q8 .9/ 



mnerhalb des Compulers 

- auBertialb des Computers 



jetzt hergestellt. Den Widerstand R und die 
Taste T kann man z.B. auf einen 9-poligen 
Stecker loten, so daB je nach Bcdarf einmal 
der Joystick und das anderc Mai die RESET- 
TASTE angesteckt werden kann. 
Wer noch Fragen hat, rufe uns an. 
Siegfried Frtinkl 



RADIX 
Biirolechnik 

Handeligesellschaft mbH 

BomstraBe 4 • 2000 Hamburg 13 

Tel. 040/44 16 95 • Telex 21 36 82 radix d 

lagl. 10.00-12.30 + 13.30-18.30 Uhr 

Sa. 10.00-13.00 Uhr 



Original Tl-Produkte • Fremdanbieter fur Ti 99/4A 



Importartikel furTI 99/4A 

Hardware: Umfangreiches Angebot fiir Texas Instruments 

Tl-Box, Disklaufw., Contr. j| ^^/^^ 

Software: 

Editor Assembler 189,- 
Extendet Basic orig. 295,- 
orig. dito dt.Nachb.248,- 



1698,- 
428,- 
348- 



32K-Erw.+10Disk. 
32 K-Erw. extern 
Druckerinterface extern 
Drucker GP 50 + Kabel + 
Druckerinterface extern 798,- 
ditomitGP550 1198,- 
dito mit EPSON RX 80 1448,- 
dito mit EPSON FX 80 1990,- 
Graphik Tableau 248,- 
Sprachsteuereinheit 348,- 
joyst. zweifach 75,- 

Mini Memory 295,— 
Terminal Emulator 99,— 



US-Spiele: 

Moon Mine, Sewermania, 
p arsec 79,- Bigfoot, Meteor Belt, 

Alpiner 79,- M«A«S*H, Microsurgion, 

Tunnels of Doom 79,- Demon Attack, Hopper, 
Adventure Modul 79,- Star Treck, Jawbreaker II, 
Tl-Logoll dt. 320,- Slymoids.Munchmobile,^ 

Tl-Writer 320,- Moonsweeper, Baseball", 

Mathematikl 99,- Terry Turtle's Adventure*, 

Car Wars 39,- Tathom \e Modul 49- 

Munch Man 79,- * Sprachsteuereinhett 

Tomstone City 39,- notwendig!!! 



. Atari-Spiele TI 99: 

Assembler - Hardware Zusatz 
fiir TI 99 (nur Extendet-Basic 
notwendig) 149,- 
Defender, Donkey Kong, 
DIG-DUG, Moon Patrol, 
Pac Man, Pool Position 
Jungle Hunt je Modul 99,- 
Sonstiges: 

Flugsimulation 49,- 
Staubschutzhaube aus 
Kunstleder 29,- 
und, und, und, und! 



Graphik Tableau fur 
TI 99 = 
furVC 64 = 



248- 
248,- 



998- "SHARP™ M2-700 



WHI. Pwwnal^ompulO', 64 KB -HAM 
mkl KaiieHenrehoniOf. Famgtaiik- 
Oncker. eingobaulef Hf J/odulolo' 
una RGB-A/wchhiA ^9Q_ 

SFD 700 - Floppy ru, M2-700 mil 

1390,- 



Brother, Silver Reed, Seikosha. HP. 
3 M Scotch, Apple, Sanyo, 
Commodore, Atari 



128K-Karte intern 
USCD-PASCAL 4.0 

P-Code Karte, Comp-, Linker Editor 1 398- 

Trackball furTI 99 225- 

Basic Compiler Disk. 248,- 

Bosic Combiler fur M M. 98,- 
Assembler Lernkurs dt. von IDA Diskette 

Handter-Anfrogen erwumchl 



Abdeckhauben 

Kunstleder mit Leinen 



Zubehor: 

Monilore, Oisketten, Drucker- 
butfer, Disketten-Organisation, 
Computer-Mobel, Papier 



lur TI 99'4A, CBM 64. 29.90 

Atari 600. MZ 700 
FX 80 3930 OX10 99,00 

Sonderanlorligungeri kein Proolofnt 



Die andere Seite von Atari 

Aua! Unser Mr. Atari tritt mir vor's 
Schienbein: Was heiflt hier andere Seite? 1st 
doch klar, daB der Atari neben seinen Spie- 
len 'ernsthafte Anwendungen' tadelios 
bringt. Nun gut — hier habe ich fur dieses 
Gerat eine Programmsammlung, die aus- 
schlieBlich kaufmannische und mathemati- 
sche Programme enthalt. Zinsrechnung, 
kaufmannisches Rechnen, Dateiverwaltung, 
Inimobilien-Programme. 

Jeder, der mit Ataris Hilfe seine Finanzen 
planen will, moglicherweise einige Biiroarbei- 
ten fur einen kleinen Betrieb iibernehmen 
will, findet hier das Wie und Was. Das Prin- 
zip: Aus kleinen Bausteinen wie z.B. Menu- 
Unterprogrammen, Berechnungsmodulen 
oder Routinen zur Datenverwaltung laBt sich 
ein komplettes Programmpaket kunstvoll 
maBschneidern. 

Ein ganzes Kapitel ist speziell mathemati- 
schen Ubungen gewidmet. Die technische 
Seite der Programme ist auch mit minimalen 
BASIC-Kenntnissen verstandlich. Zum 
Gliick hat der Autor nicht versucht, noch ei- 
nen BASIC-Kurs mit einzuflechten. 

Gleichwohl laBt sich vieles Wissenswerte 
aus den kurzen Listings lernen. In den mei- 
sten Fallen sind die Programme auch mit ei- 
nem kurzen Beispiel in fachlicher Hinsicht 
ordentlich erlautert. 

Die Listings (wir haben sie nicht auf Kor- 
rektheit gepruft) sind trotz kleiner Schrift 
recht gut lesbar. Leider wurde versaumt, 
dem Buch ein Register zu verpassen. 

Wir empfehlen diese Programmsammlung 
alien, die die Absicht haben, sogenannte 
ernsthafte Anwendungen zu schreiben. 
Trost 

Atari Programm-Sammlung 
SYBEX-Verlag 
ISBN 3-88745-068-X 
192 Seiten 34,- DM 
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ATARI 



ri ^ BASIC AUF 

Programm iDERSPUR 
Sammlung hehotledurd . v ,. . 




BASIC und die Detektive 

'Programmieren lernen mit Sherlock Hol- 
mes' lautet der Untertitel dieses Buches. Die 
von Dr. Watson erzahlte Rahmenhandlung 
stcllt logische Probleme vor und ihre Uber- 
tragung auf die 'Analytische Maschine', den 



Computer, mittels der Sprache BASIC. Der 
geneigte Leser, von dem keinerlei Vorkennt- 
nisse erwartet werden, erhalt dabei die Mog- 
lichkeit, Stuck fur Stiick sein Wissen zu 
vertiefen — bis hin zur Programmierung ei- 
nes Textverarbeitungssystems. 

Das BASIC ist nicht auf ein bestimmtes 
Gerat ausgerichtet, der Umfang orientiert 
sich am Standard fur Minimal-BASIC. Ob- 
wohl der Eindruck entsteht, die Hintergrund- 
geschichte konnte dem eigentlichen Inhalt 
den Rang streitig machen, ist diese Art der 
Wissensvermittlung doch recht interessant. 
Allein deswegen, weil man nicht schon nach 
der zehnten Seite das groBe Gahnen kriegt. 
Ledgard, Singer 
BASIC auf der Spur 
rororo Computer 
ISBN 3-499 18108-8 
305 Seiten 12,80 

Vier auf einen Streich 

Was ist ein neuer Computer schon ohne 
passend geschriebene Literatur? DATA 
BECKER scheint dem Schneider CPC 464 
soviel Absatzchancen zuzutrauen, daB dort 
fur die Schneider-Gesellen gleich vier Biicher 
produziert wurden. Zwei davon haben wir 
kurz durchgeblattert. 

Das "CPC 464 fur Einsteiger", 200 Seiten 
mit Anschaltanleitung, Durchspielen der 
meisten BASIC-Befehle und Erarbeitung ei- 
ner Adressenverwaltung, macht einen im- 
merhin passablen Eindruck. Allerdings geht 
der Inhalt iiber den des Schneider-Hand- 
buches nicht wesentlich hinaus, und so diirf- 
ten die 29 Mark dafiir als rausgeworfenes 
Geld zu verbuchen sein. 

Das "Schulbuch zum CPC 464" ist da 
schon informativer, allerdings zielt es von 
den Themen her auf eine spezielle Leser- 
schaft. Drum priife, wer sich (ewig) bindet. 
UnregelmaBige Verben biiffeln, das Perio- 
densystem der Elemente fur die nachste 
Chemie-Klausur parat haben, iiber die Wirt- 
schaftsdaten der Bundeslander verfugen, dies 
alles kann den schulisch Engagierten schon 
reizen (muB aber nicht). Und natiirlich wer- 
den solche Programme mit Elementen reali- 
siert, die Rustzeug fiir komplexere Aufga- 
benstellungen bilden. Zu Anfang ein Kapitel, 
das Grundkenntnisse in BASIC vermittelt. 
Und in den Aufgaben aus Mathematik, Che- 
mie, Physik und anderen Fachern findet sich 
so mancher fiir den Anfanger wertvolle Tip. 
Allerdings scheint auch hier der Preis von 49 
Mark selbst fur den, dessen Geschmack ge- 
troffen wurde, etwas iiberzogen; denn toll 
sind Aufmachung und Druckbild nicht gera- 
de. Die "CPC 464 Tips & Tricks" behandeln 
laut Werbetext untcr anderem Hardwarcauf- 
bau, Betriebssystem, die Window-Technik 
und enthalten Programme vom Zeichengene- 



CPC 464 
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EINSTEIGER 



| EIN DATA BECKER BUCH I 



SCHULBUCH I 
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CPC 464 



ElH DATA BECKER BUCH 1 
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TRAININGSBUCH 

CPC464 



rator bis zum spannenden Spiel. Neben dem 
ebenfalls angekiindigten "BASIC-Trainings- 
buch zum CPC 464" wahrscheinlich das in- 
teressanteste der Reihe. 

Vom Erfolg des Rechners auf dem Markt 
hangt ab, ob neben DATA BECKER weitere 
Hauser das Angebot erganzen. Auch diirfte 
das Erscheinen der Diskettenstation ein giin- 
stiger Zeitpunkt sein, mit erweiterten Mog- 
lichkeiten Interessantes fiir das Gerat zu 
veroffentlichen. Die hier aufgefiihrten Bii- 
cher behandeln die Diskette nicht, wie konn- 
ten sie auch? 
Szczepanowski 
CPC 464 fiir Einsteiger 
ISBN 3-98011-037-1 
202 Seiten 29.- DM 

Voss 

Das Schulbuch zum CPC 464 
ISBN 3-89011-040-1 
382 Seiten 49,- DM 

Scheuse 

CPC 464 Tips & Tricks 
ISBN 3-89011-039-8 
200 Seiten 39.- DM 

Kampow 

Das BASIC-Trainingsbuch zum CPC 464 
ISBN 3-8901 10-38-X 
250 Seiten 39.- DM 

alle von DATA BECKER 

Bilder-Buch 

Eine der reizvollsten Anwendungsgebiete 
fiir Computer ist die Grafik. Gerade in letz- 
ter Zeit haben rechnergenerierte Bilder groBe 
Verbreitung gefunden — man denke nur an 
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die vielen hin- und herdrehenden Titel-Pro- 
dukiionen im Fernsehen. 

Wie vielfaltig das ganze Gebiet 1st, zeigt 
der jetzt in deutscher Ubersetzung vorliegen- 
de Band 'Computerbilder' von Joseph De- 
ken. Beispielhafte Grafiken aus den unter- 
schiedlichsten Anwendungsgebieten — dar- 
unter reichlich Militarisches — , dazu erlau- 
ternder Texi. Die Druckqualitat ist so gut, 
daB vielfach schon die Grenzen der Auflo- 
sung sichibar werden. Andererseits kann das 
Bueh eine auBerst wichtige Komponente der 
Computergrafik leider nicht vermitteln — die 
Bewegung, Animation genannt. 

Dieser Band versteht sich nicht als Koch- 
buch fur Experimente auf dem eigenen klei- 
nen Rechner, keine Formel, keine Pro- 
grammzeile ist aufgefuhrt. Zu sehr unter- 
scheiden sich auch die Moglichkeiten der auf 
Bildverarbeitung spezialisierten Rechner von 
denen der Homecomputer. Hier nun die Er- 
gebnisse, denen mancher nacheifert, die aber 
fur die meisten (zur Zeit) nicht realisierbar 
sind. Bilder zum Traumen. 
Deken 

Computerbilder — Kreavitat und Technik 
Verlag Birkhiiuser 
ISBN 3-7643 1584-9 
195 Seiten 49,80 DM 



JOSEPH 06KEN 

COMPUTERBILDER 

KKAJMIW USD1KHMC 
BIRKHAUSER 




Wife! 



Wohl jeder Verlag hat mittlerweile seine 
Computer-Reihe, und mancher produziert 
Bucher wie der Backer die Brotchen (nein, 
i.-h meine nicht nur die Leute aus Diissel- 
dorf!). Angesichts des explodierenden Ange- 
botes ist der Kaufer dringend auf Orientie- 
rungshilfe angewiesen, wenn er zu einem be- 
siimmten Thema Literatur sucht. Im Buch- 
handel gibt es jetzt eine neue Auflage des 
Prospektes "Micro- & Homecomputer". In 
seinen 100 Seiten erhalt man eine komplette 
Ubersicht der ca. 1.200 lieferbaren Titel. 

Sehr hilfreich ist die Aufgliederung in di- 
verse Rubriken. So findet man z.B. auf einen 
Scblag alle Bucher zu einem bestimmten 
Rechnenyp oder zum Thema Grafik. 

Der kostenlos abgegebene Katalog er- 
!^iiesni nachstes Mai im Fruhjahr '85 — bis 
iahin wird eine Aktualisierung auch wieder 
notig sein. 
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MAN Computer~Versand 

Rolf W. Neumann 

Poslfach 50 11 26 -2000 Hamburg 50 

©040/8506071 

Telex 213066 newco d 
Bei Teilzahlung: Jetzt kaul'en, im Januar 1985 
erst mit der Bczahlung beginnen. 




Der NEWMAN 
Beratungs-Katalog 

Alles iiber die neuen Gcra'tc 
von Commodore, Sinclair, 
Speclravideo, Schneider, Dra- 
gon usw. slehl im neuen Be- 
ratungs-Katalog. Sofort anfor- 
dcrn. 



64 Seiten im GroBformat 



694,- 




735,- 



Achtung: 



Der Dollar-Kurs ist in Bewegung. Die Herstellerhaben Preis- 
Erhohungen angekiindigt. Alle Angaben beziehen sich auf 
den Zeitpunkt der Drucklegung. Anderungen vorbehalten. 
UNBEDINGT TAGESPREISE ERFRAGEN. 

C64 694,- 
VC1541 735,- 

Commodore sofort ab 
Lager lieferbar. Noch 
zu alien Preisen! 



Paket-Preis 

1.398,- 






gut 



VC 1530 118- 

Datasette im Preis gesenkt! 
Da heiBt es sofort zugreifen. 



MPS 801 599- 
MPS 802 799,- 

Neucstes Modell mit Einzel- 
blatt-Verarbeitung. 



Wieder einmal vorne: Der 
CV (LA 7 44JJ _ C 64. Die Empfehlung der 
, k tTv xinvn Stiftung Warentest. Nnr 

traebarer C64, 64 K. 170KB- . „ "... , .. „„ ,,, 
Floppy und eingebautem ein Gerat wurde mil Gut 
FARB-Monitor, kompletl. bewertet. Das spncht fur 
die Leistung des C 64. 




16 K 

ink). 6 starke Spiele 

498- 
48 K 

inkl. 8 Spiele-Hits 

598.- 



S1NCLAIR-SPECTRUM: Der heiBe Tip lur kuhle Rechner 
mit dem Riesen-Programm Angebot. 




SHARP 
MZ 731 

1.088,- 




Die Neuen von Commodore 

SOFORT LIEFERBAR: Die Q \1S 398 - 

brandneue Generation von ' 

Commodore. Weitere Infor- C 16 448,- 
mationen: NEWS anfordern , - -,r»o 

oderanrufen. PIUS/ 4 1.398," 





□ 




SV1328 998,- GP-IOOVC 575- Monitor 299- RX80-FT 1.198,- 

Speclravideo jetzt noch gun- Seikosha Matrix-Drucker. Sanyo Daten Monitor, 31 cm, EPSON Malrix-Drucker, 



sliger. 

Data-Becker 

Alle Programme zu Original- 
Preisen dirckt ab Lager. 
NEU: 

Finanz-Genie 
Superbase 64 
Junior-Mathemat 
Uni-Tab 

Zahlung-Verkehr 
Hausverwaltung 



VC20/C64 an- griine Anzeige. 



69,- 
398- 
69,- 
69,- 
148,- 
198,- 



Direkt an 
schlieBbar! 



Beraiung. Wir beraten Sic neutral 

und unvcrbindlich. 

Service. Wir licfcrn alles ab Lager. 

lndcrRcgclinnerhalbvon8Tagen. 

Ganmtie. Original Hemeller-Ga- 

rantie auf ALLE Artikel. 

Das machl uns so leichl keincr noch. 

NEWMAN, wir kenncn uns aus mit 

Home-Computcrn. 



Einzelblatt-Verarbeitung. 




Alle Angebotc naturlich 
auch auf Teilzahlung. 
Schnell, einfach, unbiirokra- 



tisch. Zu geringen monatli- 
chen Betragen. Weitere In- 
formalionen: Anruf geniigt 



Ja,D 



bille senden Sie mi r sofort den neuen Beralungs- 
Kalalog. DM 3,— SchutzgebUhr in Briefmarken 
liegen bei (wird bci Kauf angerechnet). 



Fur Ihrc Bcstcltung bilte hier einiragen. 
Alle Prcise incl. MWSt. git Veisartd- 
Kostcn. Lieferung pet Nachnahmc oder 
Vorauszahlung. (Bci Vorauszahlung 
Porto frei). Teibahlunc ab sofori miislich. 



N;imc/\'orn.imc 



Artikel 


Sttlck 


Preis 





















Vorwahl/Telefon-Nr. 



040/85060 71 



Bgt! 

71 , 



Unterschrifi 
Alter: 

MAN Computer-Versand 

Rolf W. Neumann. Poslfach 50 1 1 26. Waidmannstr. 35 
2000 Hamburg 50, Telex 213066 newco d 



Blatterrauschen 



Im Falken-Verlag erschienen: die Reihe 
'Computer verstandlich', zur Zeit mit 
'Computer-GrurtdwisserT, 'Einfiihrung in 
die Programmiersprache BASIC, 'Lernen 
mit dem Computer' und 'Compulerspiele, 
Grafik und Musik'. Insgesamt gut illustriert, 
jedoch nur wenig spezielle Information. 

Ich weiB nicht, wieviele im Prinzip gleich- 
artige Computer-Lexika mir noch auf den 
Schreibtisch flattern werden. Das von Ro- 
wohlt mit dem vielsagenden Motto 'schwieri- 
ge Begriffe einfach erklart': Sachlich und 
verstandlich. Ob hingegen Heyne erkannt 
hat, 'was Sie schon immer iiber Computer 
wissen wollten', scheint mir zweifelhaft: Die 

T7T 



computer compact 




Erklarungen in nicht einsehbarer Reihenfolge 
sind oftmals ungeniigend. Neu in Gold- 
manns Stall: 'Computer Handbuch A — Z' 
und 'BASIC — Einfiihrung in die popularste 
Programmiersprache', das mir allzu schmal- 
brtistig erscheint. 

Wertvolle Hilfe beim Umschreiben von ei- 
nem aufs andere BASIC kann die 'GroBe 
BASIC Referenz-Tabelle' bieten, sie ist je- 
doch nicht ganz ohne Bugs und teuer. 

Hat nur entfernt mit Computern, aber viel 
mit Denken zu tun: 'Gehirn-Jogging', Anlei- 
tung zum spielerischen Training von Geist 
und Gedachtnis. Viele Ubungen und Anlei- 
tungen zum Fithalten der grauen Zellen. 



« ICDMPUT ER 
OMR IHAND B U C H 




BOO ftutiromm kul Ihro Pmgflri 



Bauer 

Computer Grundwissen 

Falken-Verlag, Computer verstandlich 

ISBN 3-8068 4302-3 

171 Seiten 29,80 DM 

andere Biicher dieser Reihe 19,80 DM 

Schulze 

Das rororo Computer Lexikon 
rororo Computer 
ISBN 3-499 18105-3 
410 Seiten 16,80 DM 

Cohen 

Was Sie schon immer iiber Computer wissen 
wollten 

Heyne Computer Biicher 
ISBN 3-453 47044-3 
149 Seiten 7,80 DM 

Makower 

Computer Handbuch a-z 
Goldmann computer compact 
ISBN 3-442 13113-8 
160 Seiten 14,80 DM 

Peddicord 

Basic — Einfiihrung... 
Goldmann computer compact 
ISBN 3-442 13115-4 
94 Seiten 9,80 DM 



Luther 

GroJle BASIC Referenztabelle 
Luther-Verlag 
ISBN 3-88707 033-X 
45 — DM 

Lehrl. e.a. 
Gehirn-Jogging 
Mediteg-Verlag 
ISBN 3-924 37300-0 
329 Seiten 29,80 DM 



computer compact 

Ein'uhrLBiQ In dip populbratej 
ProgrmmufrBprocKo | 



Richoed G. Peddicord ■ 



GEHIRN- 
JOGGING 





Hihi 



In vielen Buchern des Sybex-Verlages 
lockern die witzigen Zeichnungen des Daniel 
Le Noury den Text auf und helfen iiber so 
manchen schwer verdaulichen Brocken hin- 
weg. Vermeintlich Grund genug, einmal ein 
ganzes Buch voll dieser Cartoons herauszu- 
geben. Vieles zum Schmunzeln oder herzhaf- 
ten Lachen — in manch einer Situation 
glaubt man sich selber wiederzufinden. 

Allerdings verliert, was eingestreut in ein 
Buch mit beilaufigem Witz besticht, derart 
geballt seinen Charme. Viele der Zeichnun- 
gen sind, ihres Kontextes beraubt, inhaltlich 
zu dtirftig. Trotzdem: Spal3 mu(3 sein! 
Le Noury 

Computer total verriickt 
SYBEX-Verlag 
ISBN 3-88745-042-6 

96 Seiten 12,80 DM ThoK 




EflSYSoft 

BAUER GmbH 

..F0RDERN SIE UNSEREN INFORMMIVEN KATALOG AN. . 
VENi PREIS: GLIAL I TAT UND SERVICE STINt-EN S0LLEN 
ARCADE PROFESS I CNAL CM 128.-/10 MftRKENDISK:CM 48.- 

OLAF BAUER KRITEN3ARG 44 2ooo HAMBURG 65 



Unsere Joysticks sind reif fur „Summergames" 
und iibersteigen jeden „ Decathlon". 
Sie sind schnell, leichtgangig mit Microschaltern 
und haben 6 Monate Garantie. 

Arcade Professional 139,— O NEU Arcade Turbo 89,— O Arcade 
schwarz 59,— O Arcade beige 60,— O Competition Pro 65,- 
Alle compatibel fur Atari. BIT 90. Coleco. Commodore. 
Arcade Turbo auch fur MSX-Sysleme. 

Joystick Interlace mit durchgehendem Bus fur Spectrum 89,— O Coleco Adapter 
fur 2 Joysticks 28,- O Tl 99/4A Adapter fur 2 Joysticks 20,- \ NEU Verlange- 
rungskabel 3 m 17,— O Verlangerungskabel 6 m 33,— O NEU Slaubschutz- 
kappen fur C 64 mit aufklappbarerTaslaturabdeckung 38,- NEU Dala Recor- 
der fur C 64 und VC 20 1 1 8,- NEU Quick Dala Recorder 1 5fache Uber- 
tragungsgeschwindigkeit, bis 1 28 KB pro Cassette fur C 64 und VC 20 385,- 
Samtliche Pf&se mcl MwSl geflen aO Lage* R(yv. ?u?uglicri Vefsano-. Spesen- una Nachnahmekoslen 
Bei Beslellungen. oeoen Zahttmgsmiiei (ScnecK. usw > bogelegl smo. ertolgt ae* Vefsano kostentrei 

Eckard Begerow 
Electronic- u. Computer-Zubehdr 
VERTRIEB Postfach 30 ■ 8428 Rohr • Tel. 87 83/5 52 



USB 



TEL. 040/6 06 24 87 - AUCH NAOiTS! ! ! 
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was am Bildschirm SpaB macht! 



F OR^TAWVCS2600: 

PBEASURE COOKER 49, :o/o 

M.A.S.H. 29,-% 

KABOOM 39,-% 
+ 2DREHREGLER -»''_ 0/ 
JEW ARENA (DREH) 1J. "J 
MOONSWEEPER 




10 farS|2 Lqcheb 



2L SK£ tteS 

RE/N/gumq, 



39,-% 
21 



FOR ATARI eofl/nngjQ^. 

D BOULDER DASH 59,-% 
D BRISTLES 59 0/! 




FURVC-20: 

M ROAD RACE 
M JUPITER LANDER 
M SEA FOX 
M SKY BLAZER 
M LOAD RUNNER 
M A.E. 



10,-% 
10,-% 
25,-% 
25,-% 
25,-% 
25,-% 



FUR CBS-COLECOVISION- 




PITFALL II 


119, 


* 


DECATHLON 


119, 




MOONSWEEPER 


89, 


-% 


WINGWAR 


89, 


-% 


ANTARCTIC ADVENT. 


89, 


-0/0 


BURGERTIME 


89,. 


-% 


FATHOM 


139,. 


_* 


CONGO BONGO 


139,- 


m * 


CARNIVAL 


59,- 


-% 


TIME PILOT 


59.- 


-% 


SUPER ACTION CONTR.. 


dazu ROCKY 


198,- 


-+ 


TURBO (mit Spielk.) 


198,- 


■+ 



FUR C64: 

D GHOST BUSTERS 79,-* 

D NIGHT MISS. PIN. 79,-+ 

D BRUCE LEE 49,-% 

D CASTLES OF DR. CREEP 79,-* 

C 3er-ADVE NTU R E-PAKET 49,-% 

(ENCOUNTER 

CRACS OF FIRE 

COSMIC CAPERS) 

C FALCON PATROL II 29,-* 

C JET SET WILLY 25,-% 

M RADAR RAT RACE 1 0,-% 

D DRAGONRIDER OF P. 119,-+ 



FUR C64 UND 800XL: 








C/D AZTEK CHALLENGE 


29, 


-/35,- 


-% 


C/D FORBIDDEN FOREST 


29, 


-/35,- 


-% 


C/D CAVERNS OF KAFKA 


29, 


-/35,- 


-% 


C/D SLINKY 


29, 


-/35,- 


-% 


D FLUGSIMULATOR II 




179,- 


-+ 


D ULTIMA III 




159,- 


-+ 


D ARCHON II 




89,- 


* 


D CHAMPION. LOADR. 




89, 




D ULTIMA II 




109, 


-% 



* = BRANDNEU! 
+ = SPIELHIT! 
% = SUPERPREIS! 
D = DISK ETTE 
C = CASSETTE 
M = MODUL 




*FUN*TASTIC* 

Express-Versand ^ 
Sonnenstrafte 9 
8000 Munchen 2 



Telefon 089-55 55 98 




BESTELLUNG: 

□ Ich mochte eine kostenlose Preisliste fur System: 

□ Ich bestelle zur Lieferung per NN (+ DM 5,-) 

den Artikel: 

fiir System: 



Name, Vorname 

StraBe, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum 



Unterschrift 



ine privaie Kleinanzeige (max. 
^r* 5 Zeilen von je 30 Druck- 
flB zeichen einschlieBIich Satzzei- 
chen und Wortzwischenraumen) ko- 
stet DM 2,— pro Druckzeilc. Also 
hachsiens DM 10 — inkl. MWST. 

Eine gevverbliche Kleinanzeige ko- 
siei DM 10,— pro Druckzeile, in dic- 
sem Fall zuzuglich MWST. 

Den Anzeigenpreis emrichien Sie 
am besien per Verreehnungsscheck 
direkl mil Ihrem Inserai an uns. 

Wenn Sie mdchten, konnen Sie 
aber auch das entsprechende Bargeld 
dem Aufirag beifiigen oder das Geld 
auf unser Konto bei der Deutschen 



Bank, BLZ 200 700 00; Konto-Nr. 
410 63 81 Uberweisen. 

Benulzen Sie bine die unserem 
Magazin beigeheftete Postkartc vor 
dem hintcren Umschlag und schicken 
sie Sie bine 

An COMPUTER Praxis 
Marshall Cavendish Int. Ltd. 
Anzeigenabteilung 
PaulstraBe 3 
2000 Hamburg 1 

Wir weisen ausdriicklich darauf 
hin, daB wir keine Angebote von 
Raubkopien veroffentlichen. Hier 
nur Originalsoflware. 



Alari 



Verk. Alari VCS u. 1 Cas. nur 
DM 70,- Philips G7000 u. 3 Cas. 
DM 90,- Tausche auch Mattel; 
Atari; CBS; Philips Cas. Suche 
Tron Solar Sailer u. Atari Star 
Wars Aut. Rufen Sie an. 
Tel. 06181 26201 

ATAR1-SYNTIMAT FOR 600 

XL/800 XL EIN MUS1K- 
COMPOSER MIT UNBEGRENZ- 
TEN MOGLICHKEITEN. OBER 
2000 VERSCHIEDENE RHYTH- 
MEN, MIT KLANGVARIATIO- 
NEN VON E-GITARRE BIS 
PIANO. ZWEI UNABHANGIGE 
TASTATURFELDER! ABSPEI- 
CHERN UND EINLESEN E1GE- 
NER KOMPOSITIONEN AUF 
CAS/DIS WAHLWEISE !!! TEL. 
06135/3384 WERKTAGS AB 18°° 
UHR. SA. + SO. AB 13" UHR. 

VIII. Wellw under fur Atari !!! Ver- 
schenke B.C.'s Quest for Tires, Mi- 
ner 2049er und Donkey Kong JR. 
als Rommodule filr nur DM 50,- 
pro Stuck! AuBerdem die ATARI- 
Maltafel komplett far DM 100,-! 
Alles mit Verpackung und Anlei- 
tung; la-Qualitat Alles kaum 7(!) 
Monate alt! ORDERS AN: Roman 
Erdbrtigger, Lilbbeckerstr. 94, 4972 
Lohne 4, Telefon: 05732-73451 
abends ! 



Atari 400-Homecomputer, kaum 
benutzt, incl. Basic u. Basic- 
Reference-Cards + 1 Steuerkniip- 
pel + Cass. Penge, Galaxian, 
Donkey-Kong u. Quix filr 385 DM 
zu verkaufen. Angebote an Patrick 
Muller, Tel. 0421/370296 

Atari-Alles fiir -Alari 

64k-Ram-Board fur 600XL-220 DM 
Riiste 400 auf 48k fur 160 DM 
Profitastatur fur 400er 134 DM 
Super-Universal-Modem,300, 1 200 
Baud, BTX-Fahig,Bell 103.V21-23 
answ.-org., an jeden Alari ohne 
Zusatzhardware, mit Software Su- 
perbillig, Info-Riickporto. Software, 
Bilcher, ZubehOr, Sticks 
S.Schmeling, H.-Dunant-Allee 32 
2300 Kronshagen, 0431/542543 

600 XL + 64K + Programmrecorder 

+ DIG-DUG filr nur 799 DM zu 
verkaufen (wegen Systemaufgabe) 
alles neuwertig (6 Monate all) Tor- 
sten Oelze Tel. 04221/724 74 

Verk. Atari VCS mit 4 Top- 
Cassetten: Pac-Man, Vanguard, 
Jungle Hunt + Asteroids f. DM 
400,- (Neuw. 720,-) Thomas Kaiser 
Lerchenstr. 2 / 5790 Brilon 

Superangebot! Alari VCS Bestzu- 
siand u. 15 Topcass. wic Moonpa- 
trol, Decalhlon. Jungle-Hunt.Cas. 
in Orig.Kart. u. Zubehor: 1 Dreh- 
regler u. 5 Joysticks filr DM 950,- 
Tel. 02377/7014 



VERKAUFE ATARI Recorder 

1010 mit Software! Ruf doch mal 
an! 0711/833772 von 19-20 Uhr 

STECKMODU I.E fur ATARI- 
COMPUTER 2x Donkey Kong, 
Star-Raiders, Joust, Missile Com- 
mand und Defender, je Modul 50,- 
DM, wenn Ihr wollt, anrufen!!! 
Telefon: 04298/3969 

Suche Software aller Art filr Atari 
800 XL!! Nur DiskiListe sofort an: 
Peier Erdmeier, Bottcherstr.37, 
4504 G.M.-Hutie. 
Schnell !!!!!!!!!!!!!!!! 

850 Interface neuw.m. 3 Mon. 
Gar., R. Martens 0201/713102 

Suche Atari-Cass. Dodge EM 
Tel. 0711/457134 

•*Wer suchl einen Atari?** 

Verk. neuw. 

600XL + 64k + Rec. + Prog.L.Gem. 
+ 5 Top Bilch. + Spiele Neu Pr. 
1400,- DM filr nur -950,-DM!! 
Tel. Som.v.9-l3Uhr.08092/4562 

ATARI 850 zu verkaufen (NEU). 
Suche Drucker (Allc Marken). Su- 
che ATARI Assembler-Modul. 
Bernd J.Mohaupt Tel.09441/5707 
urn 18h oder ab 22h. 

Verkaufe f. Alari VCS Activ. Spa- 
ce Shuttle DM 70,- o. Tausch ge- 
gen Decathlon o. Poli Pos. 
Verkaufe auBerdem Berzerk filr 
DM 40,- Michael Keil Tel. 
02562/6737 

ATARI 600 XL + 2 am.Basic- 
Bilcher + 3 ROM-Moduln(Donkey- 
kong):Pr.VB 9Mon.:Tim b. 
06023/5148 

Atari, CBS: Verkaufe Jungle-Hunt 
(Alari-Computer) 40,-DM, Polaris 
(VCS) 40,-DM, Supra-Cobra (CBS) 
45,-DM Quickshol III 45,-DM.Uwe 
Martes, 2730 Weertzen, Stieglust 8, 
Tel. ab 19Uhr 04287/1038 



Commodore 



VC 20 Suche, lauschc. verkaufe 8k 

+ 16k Spiele! Suche auch 8k + 
Modulbox Tel. ab 19 Uhr 07133 
7017.Suche auch VCS Cassctten! 

VC 20:200,- 64k: 190,- Grafikm.: 
90,- Toolkit:60,- Steckerw.Sx: 90,- 
Biicher:50,- 02241/78912 

AKUSTIKKOPPI.ER FOR C64 

20801 1 Fertig montiert im Gehause. 
Nur in UserPorl stecken, 
Origl.Ans. Info:Armin Stockem 
Berghausen 13 5778 Mcschede 
0291/1221 



Software fiir VC20, groBe Aus- 
wahl, Eigenproduktion, keine 
Raubkopien! 1DM an: Stupid Soft- 
ware, Mozartstr. 1, 6729 Worth 1 

Suche 64er PGM wie night 2 und 
Dallas, Losung von Hobbit + 
Gruds. Listen/Angebote an 
R. Mak, Hofkamp 44, 
2123 Bardowik 



Sinclair 



Spectrum Screen vom Bild von Ih- 

ren Vorl. filr DM 20,- 2 sw Com- 
puterbilder auf Cass. + Farbepro- 
gramm Lothar ROder, Feldstr. 9, 
2241 Weddingstedt 0481/2115 

.'Osterreich! 2x Specirum 48k + 
Interface + 50 Spiele + Program- 
me zu je 5500 oS Tel. 02236 
864083 oder 0222/8310592 

Verkaufe Currah //Speech, Valhal- 
la, Beta Basic 1.0 (06881)7428 
Meteoroide, Krazy Kong 

Tausche orig. Speclrumpr. Info 
von/an Michael Meul, 
Eilisabethstr. 47, 5020 Frechen 

Inleressante Denkspiele, Anwender- 
programme und Utilities filr ZX- 
Spectrum. Gratisinfo anfordern bei: 
Friedrich Neuper 8473 Pfreimd, 
Leuchtenbergerstr.l 



Texas Instrumenls 



TI99/4A + X-BAS1C + JOYS. 
+ Rec. Kab. + JOYS. Adap. + 
Softw. VB 530,— 
Tel. 07181 / 6 20 30 

* EGYPT erleben Sie 
* * * das Wahnsinnige Ad- 
***** venture im Land der 
Pharaonen! TI-Basic/Infos: W. 
Miiskens/Kranenb. 224/418 Goch 6 

Suche 32K-Speicher u. 

RS 232-Karte filr TI-Box 
040 / 6 40 37 03 

Verk. T199/4A + Rec.-Kabel + 
Recorder, fahrbar aufgebaul, 
Schachmodul. 3 Tl Biicher, Soft- 
warekassetten, Computerhefte fur 
TI, VB 450 — Tel. 02428 / 20 92 
nach 18 h 

— SUPERANGEBOT-TI-99/4A + 

XBASIC + Minimem + Sprach- 
synt. + Recorder + alle Kabel + 
Bilcher + 9 Module Spiele u.a. Buck 
Rodgers + Pacman etc. auch einz. 
1100,— Tel. 06403 / 6 30 84 

Cassellenrecorderkabel fiir Tl nur 
30, — Superjoyslick mit 2 Feuer- 
knopfcn filr TI nur 59, — Datenrc- 
corder I". TI nur 78.— Noack, 
Leostr. 16, 41 Duisburg-Walsum 



* * * COPY PROTECT DISK * * * 

Das Programm fiir Ihren 

ATARI 

Sichern Sie Ihre eigenen Programmdisketten 
mit 

COPY PROTECT 

COPY PROTECT sichert Ihre Programmdisketten 
vor unberechtigtem kopieren 
nur DM 82,- (V-Scheck oder per NN) 

STARSOFT HAMBURG JOACHIM KAMP 

2000 HAMBURG 13 • HEINR.-BARTH-STRASSE 10 • ©040/44 8632 
Handieranfragen erwiinscht 
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Verk: TI99/4A + Ext-Basic + 
Minimem + Sprachsynlh. + Adven- 
ture-mod + Adventures + Joystick- 
Adapter + Mod. Donkey-Kong + Re- 
corder-Kabel + Literatur + Soflw. 
Tel. 0228 / 48 06 74 

T199/4A*Superextended Spiele** 

Dschungel Pit 2+ l'Olympiade 84 
Star Raiders'Miner 2000*Utopia 
Schlumpfi'Dracula'Alpha 
Alarm'Atlantis ••••»» 
Tel. 02226 I 74 40 

Verk. 

T1-99/4A + Ex.Basic+ Record. + Ka- 
bel + Joyst. + Adapter + Bucher + 
ca. 30 Zeitschriften + 200 Progr. 
VB 800 DM Tel. 08192 / 6 69 
auch: Intelevision-Telesp. VB 300 

• TI99/4A'HGS-Softw*TI99/4A • 

• Supersoftware •Adresse: • 

• Anwenderprogr. •HGS-Soft • 

• Actionprogr. • Hanffeld 159 • 

• Info gegen RP #4980 Biinde 10 

Tl 99/4A, REC-Kabel, The Attack, 
200 VB. J.Bruckner, Leichlinger 
Str. 4, 5 K 21, Tel. 0221 / 813221 

Verk.TI-99/4A + Joyst. + Cass.Kabel 
+ Buch TI-99/4A Programme + 
PAL-Modulator + Netzt. + Handbuch 
DM350,— (m.Garantie) Schwaebe, 
Drosselweg 2, 5227 Schladern 



Verschiedenes 



Joyport I". Apple II-Adapter zum 

Anschlufi v. zwei Joysticks od. Jo- 
ystick + Paddle (z.B. One-On-One 
usw.) nur DM 40, D. Purschke. 
Auf dcm Jobel 10, 
3404 Adelebsen I 

Atari: ADVENTURE "Die verlas- 
senc Burg" in Deutsch mit Super- 
grafik * VC20: 

GV-Grafikadventure mit Super- 
sound DM 10* Futuread'schnell 
07741/5556 tagl. ab 18 Uhr 

Coleco: Gerat 120,- DM 30 Spiele 
a 50,- DM Mallei: Gerat 85,- DM 
20 Spiele a 30 - DM Vers, per 
Naachnahme Tel. 069/236199 od. 
abends 06192/36070 von Privat zu 
verkaufen solange Vorrat reicht 

CBS-Coleco Vision mit Donkey 
Kong, Cosmic Avenger u. Zaxxon 
in Originalverp. fiir DM 370,— zu 
verkaufen. Markus Meitinger 6231 
Schwalbach, Tel. 06196-83082 

Verkaufe CBS Colecovision (3 
Mon. alt) DM 150,-,Cas.f. Col, 
Zaxxon DM 75,-, Mr. Do! DM 
65,-, Tutankham DM 75,-, Venture 
DM 65,-, Q'Bert DM 75,-, Space 
P. DM 45,-, Quest f. Tires DM 
80,-, D.Kong jr. DM 75,- 
Q Cosm. Av. DM 40,—, 
Tel.: 0911/514245 ab 20 Uhr 



Coleco Fans: Verk. CBS Konsole 
und ADAM Homecomputer inkl. 
15 Superspiele! Originalverpackt. 1 
Jahr Garantie!!! VB DM 3650 
Peter Sutter. Rutiweg 124, 3072 
O'mundigen/CH Tel. 031/513455 

Verk. Veclrex (mit Minestorm) mit 
orig. Verp. u. Anleitungen + 18 
Cass. + zweiten Steuerpult 
filr 750 DM T. Falarz 
Tel. 0234/701771 ab 18 Uhr 

Dringend gesuchl!!: Ataris Pole 
Position oder Actiuisious Enduro 
Guter Zustand! Tel: 0211/483091 
Von 15-21 Uhr 

Inlellervision mit vier Cass. (Ventu- 
re, Frog Bog, Safe Cracker, Space 
Hawk) in la Zustand nur 200 DM 
Hadoulas Christos Tel. 0913/59346 
Mo-Fr. 17-20 Uhr 8525 Uttenreuth 

Verk. f. VCS Centipede, Riverr. 
fur 69,- Starwars, Pac Man fiir 
45,-Donkeyk. fur 55,- 
Telefon 0821/491075 

Verk. mcinen Laser VZ200! Dabei 
sind:l6k-Erweiterung, Datasette und 
Software fiir (VB) 385,- DM! 
Marc Bartel 04835/8785 oder 
schreiben: Marc Bartel. 
Brutkapsweg 20, 243 Albersdorf 

Verk. CBS mit 9 Cassetten (Zax- 
xon, River Raid, Verture, Moons- 
weeper, Wing War; Cabage Patch 
Kids, Cosmic Avenger, Mr. Do, 
Space Panic) alles original verpackt 
1 Jahr DM:ca 1000 
Tel: 09771/8661 

Warmebedarfsberechnung 4701/83 
k-Zahl Berechnung DIN 4701/83 
Druckausdehnungsanlage 475 1 /T4 
fur VC64+ 1541 + RX80 je 100,- 
DM vom Fachmann 
Tel.(040)6724646 

Verk. ideal fiir Einsleiger 

Schmid(Hanimex) + 5 Top Spiele + 4 
Videospielbiicher nach Gebot. 
Verk. auBerdem Legos NP: 1200 
Preis nach Gebot ( + Anl.) An: 
T.Karsch.W.B.Weg 9. 3220 Alfeld 



Gewerblich 



Verk.: Fur CBS-Coleco folgende 
Cass., neuw. Orig.-Verp. Smurf 
80,— DM, Zaxxon 90,— CM, 
Ausbaumodul + Turbo-Cass. 
180,— DM, Mouse Trap 60,— 
DM, G. GrofShenning, 
Elsterstr. 2, 33 Braunschweig, 
Best, per Nachnahme. 



Compuler-Spiele auf Diskette 
SS/SD 8" + 5.25" (Alphatronic) 
Preis: 50 DM. Bernhard Schops 
Stauffenbergstr. I, 
6940 Weinheim 



B & B COMPUTERWARE 

bringt's! 

WIZARD OF WOR (ATARI) 
DM 59 — 

ELEVATOR ACTION (AT.) 
DM 99,— 

ASTER1X (ATARI) DM 36 — 
GORF (CBS) DM 59, 
TIME PILOT (CBS) DM 59 — 
BUCK RODGERS (CBS) DM 
99.- 

Q*BERT (MATTEL) DM 49 — 
SOCCER (MATTEL) DM 29.— 
SUPER COBRA (MATTEL) 
DM 49.— 

Extraliste fur ATARI 800/800 
XL Fordern Sie unsere Listen an: 
D. Beyelstein. Elsasser Platz 4 
6200 Wiesbaden o. telefonisch: 
uber G. Best, Tel. 069 / 85 86 81 
BTX-Teilnehmer-Nr.: 069872745 



FORTH-Assemblcrlistings fur alle 
wichtigen Microprozessoren je 25 
DM; Installations-Manual 25 DM 
Autolinker u. Buchhaltung f. 
Apple II kostenl. Info anf. bei 
B. Lipgens-Datentechnik 
Wilbrechtstr. 65, 8000 Munchcn 71 



ATARI 600 XL/800 XL Hard- 
ware. Software, kostenlose Liste 
MD anfordern Aztec Challenge, 
Cass., 31,— DM 
Caverns of Khafka, Cass., 31, — 
DM 

Hennig Elektronik, Friedhofstr. 33 
8420 Kelheim, Tel. 09441 / 45 22 



Konlakle 



Spectrum (48k) + Profitast. + 
Democ. + 3 Handbucher + Casset- 
tenrec. + Viel Software wegen Sy- 
stemwechsel far 540 DM billig ab- 
zugeben nach 20 Uhr 06663 / 13 65 

Computer Club — Neugriindung! 

Achtung Commodore und ATARI- 
User! Suchen Sie AnschluB an ei- 
nen Club? Gegen Rilckporto erhal- 
ten Sie nahere Infos vom PCCH. 
Wir arbeiten mit VC 20, C 64, di- 
verser Peripherie und ATARI VCS 
2600. Demnachst am ATARI 600, 
800. Paradise Computer Club Her- 
born POB 1244, 6348 Herborn, 
Hess. 1 

PCCH bielel an: ATARI VCS 
2600 mit Spiel Phoenix er Pitf. 2 
nur DM 255,—! Popeye, Q-Berl, 
Super Cobra u.a. 58,—! Asterix 
oder Obelix u.a. nur 38,— Pitfall 2 
nur 85,—. Pitf. I, nur 72,50! Wei- 
tere giinstige Angebole: Joystick 
Verl. Kabel nur 15,—! Joysticks ab 
25, — ! Paradise Computer Club 
Herborn POB 1244, 6348 Herborn, 
Hess. 1 



Der Tl 99/4A 

weiter auf dem Vormarsch 



Viele interessante Neuheiten — 
vieles sofort lieferbar. 

mmer. wenn Sie Ihren Tl 99 / 4 A lei- 
stungsfahiger und vielseitiger ma- 
chen wollen - greifen Sie zu. Bauen 
Sie Ihre Damast-Datenbank aus. 

NEU aus USA 

Disketten- Laufwerk 

Intern, doppelseitig, Slimline mit hal- 
bem Stromverbrauch. Zum pro- 
blemlosen Einbau zweier Lautwerke 
in die Peripherie-Box. Komplett mit 
Kabelsatz. Je Laufwerk DM 798,- 
Externe Kombination 
Verzichten Sie aul riesige Boxen. Ein 
Minigehause. ganze 13,7 x 14 x 
6.3 cm klein. bietet Ihnen wahlweise: 

• 3 Schnittstellen extern (1 x Paral- 
lel und 2 x V 24), Bus nicht durch- 
gefiihrt, nachtraglich komplett 
aufriistbar DM 498,- 

oder noch besser fur Sie: 

• zusatzlich mit externem. einseiti- 
gem Laufwerk 180 KB. komplett 
anschluBfertig, mit 32 K RAM 
Speichererweiterung. Disketten- 
Controller fiir doppelseitige und 
doppelte dichte Laufwerke 

DM 2.198,- 

• dto.. jedoch mit zweiseitigem 
Laufwerk 360 KB DM 2.498,- 

Modul-Expander 

• 3fach. zum Einschieben in den 
Schacht. aus den USA, sofort lie- 
ferbar DM128,- 

• 8fach, ..Made in Germany", bin- 
nen 2 Wochen lieferbar 

DM 198,- 
Grafik-Tablett Super-Sketch 

Sie zeichnen das Bild auf das Tablett. 
Super-Sketch ubertragt die Grafik 
sofort und unmittelbar auf den Bild- 
schirm. Binnen 2 Wochen lieferbar. 

DM 248,- 

In Kiirze lieferbar 

RGB-Modulator, AD/DA-Wandler 
Programmiersprachen 

• Extended Basic Modul Original Tl 

DM 278,- 

• Mini Memory 4K CMOS-RAM- 
Modul DM 278,- 

• Editor Assembler Paket 

DM 178,- 

• Pascal-System T-Code-Karte 
mit Disketten und Manual 

DM 998,- 

Wichtige Software-News 
Module aus USA 

Als groBter deutscher apesoft- 
Handler liefem wir - auch Neuheiten 
- standig ab Lager. 

Software Extended Basic / 
32 K RAM 

Grafic Master, Diskette DM 99,- 
Vollintegrierte Hardcopy-Routine 
dazu DM 30,- 

3-D-World, Diskette DM 99,- 
Vollintegrierle Hardcopy-Routine 
dazu ' DM 30,- 

Super Sonderangebot: 

DISKY 5,25" 1 D. 40 Spuren einzeln 
geprtift. DM 5,50 

Spielmodule neu 
aus USA 

zwischen DM 89,— und DM 98,- 

Fordem Sie bitte unbedingt unsere 
ausfiihrliche Preisliste an. 



Das Computer-Husli 

Miinchner StraGe 48 
8025 Unterhaching 
Telefon: 089/619048 
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Ghost Busters 

Noch nicht im Kino- und schon als Pro- 
gramm zu haben! Ghost Busters, von Activi- 
sion verspricht einer der Software-Hits von 
1985 zu werden. Wir bringen alle Informa- 
tionen uber Film und Programm. 

Oxford Pascal 

Frank Schumann berichtet, was es mit die- 
ser Programmiersprache auf sich hat. 

Abenteuer 

Im 2. Teil des ganz personlichen Adventu- 
res bringen wir den "Editor", der noch mehr 
Abenteuerspali moglich macht. Und ein paar 
Datas mehr. 

Sprechen Sie Forth? 

Ein niitzlicher Beitrag fur die Sprachlieb- 
haber unter Ihnen, speziell fur TI-Besitzer 

Akuslik gekoppell 

Wir prasentieren Ihnen im Zuge der Reihe 
"Telekommunikation" einen weiteren Aku- 
stikkoppler. Mehr Spafi fiir wenige Geld. 



THE COMPUTER GAME 
k BY DAVID CRANE 



t 
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Der QL: Aufbruch zu neuen Horizon ten 
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Computer Clubs 

Wenn ein ganzer Stadtteil zum Computer 
greift, kann das ja heiter werden. So gesche- 
hen, aber nicht bierernst zu sehen, im Falle 
Bremen-Obervieland 

Im Test: Der Sinclair QL 

Wenn's Ihnen so geht, wie den CP/T 
Sinclair Spezialisten, diirfte die neue Ausga- 
be sofort vergriffen sein. Denn wir haben 
Sinclair-Superstar getestet! 

Im Test: Der Spectrum Plus 

Mit "Profi-Schreibmaschinentastatur" — 
so die Auslobung, kommt Sinclairs erster 
(oder ist es der zweite?) Neuer. Wir garnieren 
den Newcomer mit einer Gewinnaktion. Fur 
ZX-Freunde und Leute, die es werden wollen 

Die reine Software-Freude 

Programme — fertig und zum Eintippen 
— reichlich gibt's in der nachsten Ausgabe 



Inserenten- 
verzeichnis 

Ariola, Munchen 7,53.81, 3.US 

Arxon, Rodgau 9 
aironic, Hamburg 67 
BASF. Ludwigshafen 2.LS 
Bauer. Hamburg 94 
Beau Jolly, London - 
Begcrow. Rohr 
Compuier Husli, MUnchen 

CPL. Dinslaken J5 
Commodore, Frankfun 
Compy Shop, Landsbcrg 
Conrad, Hirschau 
Data Becker, DUsseldorf 

ESH, Hinscheid S6 
Glilsch, Leonberg 82 
Haase, Essen 
harman, Heilbronn 
Imcrl'acc Age, MUnchen 

Joysofi, DUsseldorf 41 
Luiher Verlag, Sprendlingen 
MOKRA, Berlin 
Newman, Hamburg 

PCS. Slultgan 80 
Ponpress, Hamburg 
Radix, Hamburg 

Reis, Bullay ; 
Rushware, Kaarsi 
Starsoft, Hamburg 
Sonline, Oberkirch 

Software-Express, DUsseldorf - 

Sirengcr, Hciligenhaus 

Tetedienst, Friedberg 

lewi-Verlag, MUnchen 

Triebner. Griesheim 

VideoMagic. MUnchen 

V1D1S, Lingcn 

Bezugsquellen 

Schneider CPC 464: Obcrall im Fachhandel. Die 
Unicrnehmensadresse: Schneider Rundfunk - 
SilvaslraBe I, 8939 TUrkheim. 
Grafpad (Acorn B) Boston, Rosenheimer Sir. t 
8000 MUnchen 80 

Take 1, Blazing Paddles (Apple) Soflline. 
Schwarzwalstr. 8a, 7602 Oberkirch 
Painler (Tl) Compuier Husli, Posifach 860K*. 
8000 MUnchen 86 

Easy Script (C-64) Commodore Fachhandfcr 
Vizawrite (C-64) Interface Age, Joseph>r-_-E^ 
Sir. 6, 8000 MUnchen 80 oder: Compuur Dks* 
Brockhaus und Muner, Weender Landscr. 3 
3400 GOllingen oder: Microtron, Poy'sr: *: 
CH-2542 Pieterlen 
Homeword (C-64) ehemals Teldec. 
Venrieb slehl z.Z. nichi fesi 
MIDI und -Software (C-64, Spectnimi ■ 
Research, Postfach 132364, 2000 Hmtai I: 
Jellinghaus, Martener Hellweg 40. 
4600 Dortmund 70 

Akustikkoppler Dynamics, Grolk B^».r^_- 
2000 Hamburg 1; Dieter Eckhari Kirc- 
ware, RUckertstr. 1, 4100 Duisburp ! 
Express. Hugo-Viehoff-Str. 84, 4000 



Spielsoftware ist in der Regei uber dea I 
ler um die Ecke erhaltlich. Fails es 1 
gibt, hier die lmporteure: 
Daley Thompson's Decathlon. Flight Pi* 73 
Alice in Videoland Micro Handle-. RobeR Koch 
Straiie 1, 4050 Monchengladbacr. 1 
The Lords of Midnight Joysofi, Ehafc . 
4000 DUsseldorf 1 

Oblige Titel: Ariolasoft. Stcinhaaser S*. 
8000 MUnchen 80 
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GH^STBUSTERS 



DIE GEISTERJAGER 




Das Computerspiel 



Der Film! 

Ab 2.5.Januar iiberall 
in unseren Kinos! 



Der Soundtrack! 

Xatiirlich mit dem gleich- 
r.imigen Ray Parker Jr.-Superhit! 

GHOSTBUSTERS 
LP 206497-620 
: omdioxid-MC 406497-652 




Die Welt steht Kopf. Das 
GHOSTBUSTERS-Fieber 
ist ausgebrochen! Die 
neueste Gespensterkomo- 
die aus Hollywood gibt es 
jetzt auch als Computer- 
spiel fur Ihren Commo- 
dore 64. Nehmen Sie teil 
an dem unglaublichen 
Gespenstertreiben von 
New York und verhindern 
Sie , daB der jiingste Tag 
iiber die Welt hereinbricht. 

Wie? Ganz einfach! Mit 
dem Geisterprogramm von 
ACTIVISION konnen Sie 
zum Gespensterjager wer- 
den und dem Spuk ein 
Ende bereiten. David 
Crane ist die Umsetzung 
vom Film zum Computer- 
spiel hervorragend gelun- 
gen. 10 verschiedene Bild- 
schirmsituationen in einer 
Topgraphik und die Com- 
puterversion der aktuellen 
Titelmusik des Films wer- 
den Sie standig begleiten 
und dafiir sorgen, daB Sie 
so schnell keine weichen 
Knie kriegen. Ubrigens: 
Bis jetzt ist noch kein Gei- 
sterjager vom Himmel 
gefaflen. Wir wiinschen 
Ihnen auf jeden Fall viel 
Gliick! 



Fiir Commodore 64. 
Mitte Dezember auch 
lieferbar 
fiir MSX und Sinclair. 
Atari-Version Anfang 
1985. 
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